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RESUMEN

La relacién entre animacion y realidad virtual va mas alla de la aplicacién de técnicas o softwares, que ayudan a producir
video juegos, comerciales o peliculas. La mayoria de estudios sobre realidad virtual que encontramos en resimenes de
conferencias o revistas cientificas, de las que la animacién forma parte, como International Journal of Computer Graphics
& Animation, se basan en la tecnologia; dejando a un lado el potencial que la animacién ofrece como medio ilimitado de
trabajar la creatividad; donde gracias a su plasticidad, plasma lo imposible como posible. Desde el Animated LAB, la UPV,
las ciencias de la educacién y la creacidn artistica, queremos exponer: cémo la animacién es un medio de reflexion por el
qgue podemos aprender a Re-observar y percibir el mundo exterior para imaginar otros nuevos. Creamos y RE- creamos
ficciones, que nuestro cerebro produce como realidades, que pueden provocarnos las mayores alegrias o peores pesadi-
llas. Trabajamos a partir de producciones audiovisuales, entendiendo el funcionamiento del cerebro humano en lo que
respecta a percepcion, sinestesia y creacion de imdgenes e historias. De este modo, relacionamos la animacién con la
neurociencia cognitiva y afectiva, fomentando el uso de storytelling para reflexionar sobre situaciones que nos conmue-
ven. Partimos del entendimiento de la realidad virtual como la creacién abstracta a través de la que aprendemos a ser
conscientes de nuestra realidad y emociones, asi como a entreabrir las puertas a lo inconsciente. Por ello, es importante
profundizar en los efectos del uso de la animacién como método de mediacidn, ya que puede ayudar en terapias cogniti-
vas y mejorar la calidad de nuestras vidas. La realidad se construye a través de nuestra percepcién: las imagenes generan
mundos (in)creibles, situdndonos al borde del abismo entre ficcion y realidad, quiza encontremos tantas realidades
virtuales como mentes que las generen, fueray dentro de la pantalla.
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ABSTRACT

The relationship between animation and virtual reality goes beyond applying techniques or softwares, which help to
produce video games, commercials o0 movies. Most studies of virtual reality found in abstracts’ conferences or scientific
journals, where animation is part of, like International Journal of Computer Graphics & Animation, rely on technology;
leaving aside the potential that animation offers as unlimited media to work creativity; thanks to its plasticity, it makes
the impossible, possible. From Animated LAB, the UPV, the education science and artistic creation, we want to expose:
how animation is a media of reflection by which we can learn to re-observe and perceive the outside world to imagine
new ones. We create and re-create fictions, which our brain produces as realities that can provoke the greatest joys or
the worst nightmares. We work from audiovisual production, understanding how the human brain when is related to
perception, synesthesia and creating images and stories. Thus, we connect animation to cognitive and affective neurosci-
ence, encouraging the use of storytelling to reflect on situations that move us. We understand virtual reality as the ab-
stract creation through which we learn to be aware of our reality and emotions as well as to partially open the door to
the unconscious. Therefore, it is important to look into the effects of the use of animation as a method of mediation, as it
can help in cognitive therapies and improve the quality of our lives. The reality is constructed by our perception: Images
generate in-credible worlds, placing the brink between fiction and reality; we may find as many virtual realities as many
minds can generate them, on and off the screen.

INTRODUCCION

...Y si existiera un lugar...un lugar secreto...donde nada es imposible? Un lugar milagroso... donde realmente pudieras cambiar el mun-
do?. Quieres ir?

llustracién 1. Concept art.“Tomorrowland”.Disney, 2015. [on line] http://www.tomorrowland-
movie.com/uploads/images/Gallery/Official-Tomorrowland-Movie-Images/Tomorrowland-Syd-Mead-Concept-Art.jpg

Una invitacion irresistible a todo aquel que alguna vez haya sofiado con vivir en otros mundos.

Las peliculas animadas mezclan realidad y ficcion transportandonos a increibles universos que nunca hubiéramos imaginado. La imagi-
nacién es el gran tesoro que la mente humana dispone para crear esos universos paralelos donde vivir nuevas experiencias llenas de
emocion y aventura. Mundos imposibles a los que el hombre quiere escapar huyendo de la monotonia, como Alice in Wonderland,
(2010, Tim Burton). El mundo de la animacidn nos lleva a ese espacio donde lo imposible es posible, gracias a la imaginacién y meca-
nismos que el cerebro humano tiene para entender lo que ve y (re)crearlo en sugerentes imagenes o historias. Las peliculas son una
realidad (virtual) en movimiento, como la vida misma; en este sentido “somos creadores de nuestra propia realidad” (Dispenza, J.
2015; 54). Este articulo presenta la animacidn como medio de expresion artistica por el que aprendemos a percibir “realidades”, facili-
tadoras para crear otras, que nos ayudan a comprender el mundo en que vivimos. La verdadera “fabrica de suefios” no estd en Holly-
wood, no es el cine, sino nuestro cerebro.
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llustracién 2. Fan Art. Frame “Futurama”.Groening, Matt. Fox (1999-2003)

Son numerosos los estudios y articulos sobre realidad virtual, animacién y nuevas tecnologias, no negamos su vital importancia como
herramientas que apoyan al medio junto al pensamiento; pero la realidad virtual se puede entender mas alld de nuevos softwares y
aparatos que reinventan las visiones que en un primer lugar, no olvidemos, se originaron en nuestras mentes. Técnicas como la rotos-
copia o motion capture son intentos de recrear el movimiento de la vida real dentro de nuevos espacios virtuales, ya sean peliculas
como video juegos. Esta re-creacidn es de lo que en un principio ocuparon los pioneros del cine, G. Melies o S. Chomon, que idearon un
puente magico entre realidad y virtualidad a través de la animacidn; trasladando experiencias ciertas o imaginadas a un escenario
nuevo a través de objetos y personajes. No es de extrafiar que fuera Antonin Artaud quien acufié el término réalité virtuelle: “la reali-
dad en la que los objetos y las imdgenes asumen la fuerza fantasmagorica de los dramas internos de la alquimia” (Artaud J. 0000; afio y
pagina 00). Hoy en dia si nombramos realidad virtual , casi de inmediato la vinculamos con ciencia ficcion, en especial en peliculas
clasicas como Blade Runner (Ridley Scott, 1982) , series como Star Treck (1966-69); novelas como Viaje al centro de la Tierra (1864) de
Julio Verne o La Fundacion (1951) de Isaac Asimov. Sin adentrarnos en los origenes de la ciencia ficcion, nuestro interés es remarcar
que tales historias fueron visiones futuras que mezclaban avances cientificos con elementos del mundo conocido. Pero antes de llegar
al mundo fisico, incluso a ser plasmadas en papel o fotografia, fueron concebidas en nuestras mentes como imagenes/reales-vituales, y
probablemente muchas de ellas en movimiento. Frank David, gran cineasta checo y escritor, contribuyé al mundo de la ensefianza con
“el paradigma secuencial” (una historia se divide en secuencias) adaptacidn de la estructura narrativa de los 3 actos, heredada de Aris-
tételes, al mundo visual, tal y como el cerebro percibe y organiza la realidad fragmentada con un principio, desarrollo y final.

Para dar explicacion sobre las cuestiones hasta el momento expuestas, hemos estructurado el articulo en los siguientes puntos: 1 El
arte de observar y percibir: que analiza las conexiones y relaciones de la animacidn con la percepcion creativa, la importancia de lo
cognitivo y la conciencia en el proceso creativo, con el fin de justificar nuestra visién de la animacién como medio de reflexién, produc-
tor de realidades (im)posibles. 2. Animacion y cognicidn. Expone las observaciones obtenidas del estudio de la produccidn artistica de
creativos profesionales y el impacto de la observacion de clips animados. De dichas experiencias y observaciones, siempre desde el
punto de vista de la psicologia y creacion artistica, llegamos al tercero: Usando la animacién como reflexion, como el proceso y expre-
sién consciente de emociones. En las conclusiones, abrimos una discusién y animamos tanto a creativos como a cientificos, a estudiar y
complementar su practica profesional incluyendo la comunicacién audiovisual, con el fin de profundizar en temas donde la animacién
puede aplicarse. En educacion: empleando la inteligencia emocional para entender como vemos el mundo y a nosotros mismos. En
ciencia: como la medicina; donde la animacién puede ser un medio terapéutico en la enfermedad o para recrear cirugias virtuales antes
de operar. Y dentro de la industria del cine: destacar el valor y las grandes aportaciones de la animacion en las producciones audiovi-
suales por su gran poder de abstraccion y trasgresion de la realidad hacia a mundos fantasticos.

Ante todo queremos mostrar la animacién como un medio de comunicacion y creacion no solo de entretenimiento sino también de
conocimiento: de gran utilidad en la educacidn, ciencias y medicina, por lo que es de gran interés profundizar en los mecanismos psico-
légicos que se ponen en funcionamiento cuando se crea o ve un film animado. Pues, seamos profesionales o no, tal y como se dice: “la
vida es puro teatro” y las peliculas son reflejos de nuestros tacitos anhelos y realidades. Conviene saber entenderla para vivir una vida
auténtica y no una farsa teatral, en donde se enmascaran las emociones: lo que conduce a la insatisfaccion e incluso enfermedad.
Cualquier realidad virtual es el mismo concepto/imagen que nace en nuestro cerebro: empezando por la observacién (percepcion)
pasando por el racionamiento y transformacién de la informacidn (cognicidén) para su posterior expresidon consciente en cualquier
medio. Dichas fases se trabajan igualmente en el proceso creativo de un film animado o narrativa visual como escrita.
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1.1 EL ARTE DE OBSERVAR Y PERCIBIR.

éQué tiene que ver la animacidn con la observacién? Mucho. Un buen animador-a es un gran observador.

llustracidn 3. Cognitive science. April 18, 2012 [on line] http://cogsci.stackexchange.com/questions/337/why-would-the-brain-flip-
the-images-perceived-by-your-eyes

llustracién 4. Camera-eye comparison. Discoverysolutions.com

Construimos a partir de lo que conocemos para inventar lo que (atin) desconocemos, lo virtual. Los animadores, como los alquimistas,
al igual que cualquier creativo, somos los observadores cientificos del mundo exterior e interior. Recolectores de informacidn referen-
cial que nuestro cerebro almacena, como piezas de un puzle a completar, con el fin de dotar de un sentido a la experiencia vivida. Los
ojos son la cdmara, y el cerebro es el editor de nuestra pelicula; quien rellena los vacios perceptuales, como si tuviera vida propia.
¢Podemos creer siempre que todo lo que vemos es real? éincluso lo que nuestros ojos no fueron capaces de ver en un determinado
momento? No olvidemos que perdemos informacién en un pestafieo al igual que nuestra atencién se reduce a una determinada area
de interés, dejando el resto fuera de campo (blur) al igual que cuando leemos unas lineas y nuestros ojos enfocan solamente la parte
que recorren.
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llustracién 5 “Brain mechanism”. Remake. Carpe, Inma. http://pixshark.com/aprendizaje-cerebro.html

Jeffrey Zacks en su libro Flicker (2014) cuestiona donde esta el limite que separa la ficcion de lo real, ya que las peliculas simulan y
crean emociones tan similares como en la vida misma, pudiendo llegar a confundirnos con falsos valores o imagenes. La sensacién de
tener que racionalizar lo que se ve para comprenderlo, parte de cémo percibamos la informacién y realicemos las conexiones entre
dichas piezas del “puzzle”, The interconnectedness of all things, Douglas Adam (2014) independientemente de la necesidad de la con-
dicion humana de controlary prever el futuro para su estabilidad, pues como Robertson dijo:- “El ojo solo ve lo que la mente es capaz
de comprender”. (Davies, R. Afio:pp)

Nuestro cerebro almacena imagenes como si de un gran storyboard se tratara. Zacks pone de manifiesto el gran conocimiento que los
cineastas poseen sobre la percepcion, cognicidn y emociones. Cada vez hay mds directores de cine y doctores interesados en estudiar
qué es lo que produce el éxito de una buena pelicula. Todos coinciden en tener un buen guién, pero équé es lo que conecta la audien-
cia con esa historia? Uri Hasson de la Universidad de Priceton ha creado el término Neurocinematics , la neurociencia del cine, donde
la empatia es la llave que conecta la audiencia con el film. Cuando vemos una pelicula o nos relatan una historia se produce lo que
Hasson denomina sincronizacién de cerebros, uno siente lo que el narrador estd contando como si fuera real al igual que lo imagina, en
caso de no estar observadndolo. Esto se debe a que el ser humano se siente identificado con el relato o personajes pues de algiin modo
en su cerebro, hay imagenes, memorias construidas de experiencias similares. Talma Hendler (Tel Aviv) es otra de los cientificos que
aplica el uso de films en el area de psiquiatria y psicologia para obtener mayor conocimiento de las dreas del cerebro que se activan
cuando se ve una pelicula. Es otro modo de acercarse a la investigacion del mundo emocional: principal motor de nuestro comporta-
miento, y tratar enfermedades mentales desde otros dngulos. De ahi que sintamos miedo, dolor o tristeza cuando vemos alguna esce-
na dramadtica, sin olvidar del efecto espejo de nuestras neuronas, por el que imitamos lo que vemos (de manera inconsciente y/o cons-
ciente). Para que algo nos importe nos tiene que afectar emocionalmente, para creerlo, tenemos que sentirlo. Es la panacea que tanto
busca la realidad virtual contemporanea. Pero antes de profundizar en la neurociencia del cine, fue Rudolph Arheim en su libro, “Arte y
percepcion visual” (1954) quien reveld las bases del entendimiento de cdémo vemos el mundo en formas, colores, luces, etc., en espe-
cial los artistas. De hecho el libro se subtitulé una psicologia del ojo creativo. Antes de toda creacion tenemos que observar, segln
como percibamos la realidad por nuestro ojo creativo, pasaremos a racionalizar la informacién mediante un proceso de aprendizaje
dando lugar a los pensamientos, lo cognitivo, para transformarlos en expresiones animadas, cargadas de emocion. Descubrimos films
desde lo mas surrealista y tenebroso como Down to the Cellar de Jan Svankmajer (1983) y aunque no se trate de animacidn tradicional,
es interesante por su plasmacion de los temores inconscientes, plasmados a través de la percepcidn de una nifia. Films simbdlicos,
Food (1992, Svankmajer); abstractos, The Dot and the Line: A Romance in Lower Mathematics de Chuck Jones, Maurice Noble
(1965) Boogie-Doodle (1940, Norman Mclaren) o intentos hacia un hiperrealismo, como en Polar Express (2004) o Beowulf (2007)
ambas de Robert Zemeckis.

De izda. a dcha.: llustracién 6. Down to the Cellar; llustracién 7. Food;
llustracion 8. The Dot and the Line: A Romance in Lower Mathematics.
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1.2 ANIMACION Y COGNICION.

llustracién 9. Destino. Walt Disney (2003)

El éxito de la animacion reside en su nivel de abstraccién como metaforas, haciéndola llegar a todo el mundo gracias a sus simbolos en
forma de personajes animados, realistas o surrealistas. Un gran ejemplo es Destino, Disney (2003), producto de la colaboracién entre
Disney y Dali. Segun estos simbolos o formas se comporten, la audiencia creerd si un perro se comporta como un perro o una lampara
se comporta como un ser humano. Es por este poder de abstraccién que nuestra mente es capaz de extrapolar caracteristicas propias
de una entidad y llevarlas a otra muy distinta (descontextualizacion) ofreciéndonos el deleite de creer una “virtual realidad”, muy
distinta a la que vemos a diario. En animacidn un nifio puede ser un pez The Sword in the Stone (1963) una tetera puede hablar Beauty
and the Beast (1991) ambas de Disney y los juguetes pueden hasta cobrar vida cuando no se les ven Aventuras en el atico, de Jiri Barta
(2009) o Toy Story, John Lasseter (1995, 1999, 2010) A través de la animacidn ejercitamos de manera consciente la observacién de lo
externo para su analisis posterior, de-construyendo esa realidad. Esto es posible gracias a los procesos cognitivos, los cuales, son
procesos psicoldgicos que procesan la informaciéon del exterior, la organizan y la interpretan. Dichos procesos crean pensamientos,
reflejos de lo que conocemos en la realidad, de esta manera, todos somos directores o actores de nuestras propias peliculas caseras,
que nuestra mente crea a diario. Podemos observarlo en especial cuando recordamos algin evento o sujeto; al sofiar, donde se mez-
clan rostros, lugares familiares y experiencias, o al imaginar. En muchos casos se perciben olores y sensaciones que nos hacen confun-
dir lo auténtico de lo onirico, de no ser por el despertador- alertador del fin de la aventura; como ocurre en Abre los Ojos , A. Amenabar
(1997). Los conceptos (imagenes) son ya una realidad virtual que nuestra mente genera antes de ser materializadas. Un gran ejemplo
de controlar de manera consciente la informacién basada en la realidad cotidiana para reconstruirla es Inception, Christopher Nolan
(2010). La animacion es de gran ayuda para experimentar con la creatividad y explorar nuevos mundos sin limites, pues la imaginacién
no los posee, de no ser que uno los establezca. La tecnologia es relevante, en ocasiones tanto, que hasta que no esta suficientemente
desarrollada no se desarrollan proyectos como Avatar (2009 J. Cameron), pero hay una inteligencia, y no artificial, que la conduce.

llustraciéon 10. Avatar . James Cameron (2009)
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llustracion 12. Inception. Christopher Nolan (2010)

llustracidn 11. Abre los Ojos. A. Amenabar (1997)

1.3 USANDO LA ANIMACION COMO REFLEXION, COMO EL PROCESO Y EXPRESION CONSCIENTE DE EMOCIONES.

En el cine de accidon hay limitaciones fisicas por las que se recurre a la animacion (en especial 3D) para combinar la realidad de un esce-
nario con elementos de ficcién, pudiendo rozar y traspasar los limites de lo verosimil. Para que algo sea aceptado como real, se debe de
sentir, y aqui entran en juego las emociones y su interpretacion; que influyen en cémo vemos y aprendemos el mundo exterior. Los
animadores, asi como los actores han de representar una serie de comportamientos y sentimientos a través de sus acciones, por lo que
deben de ser conscientes de sus emociones para saber llegar a trasmitirlas. La animacién es un medio visual y sensorial del pensamien-
to. Los animadores son como los personajes animados de Desanimado Emilio Marti (2011) comedia donde el personaje cuestiona y
animaliza sus emociones y percepcion de la realidad.

llustracién 13. Desanimados. Emilio Marti (2011). IMDB. http://www.imdb.com/title/tt1980087/

A través de ejercicios de actuacion es necesario gran concentracién y atencion al cuerpo para pensar como realizar los movimientos de
acorde a la intencidn del personaje cuando actua. De aqui que la practica de mindfulness, sea efectiva en animacién. Ed Hooks, actor y
profesor de Acting for animators, es reconocido por sus cursos para animadores, donde trabaja las emociones y la psicologia que la
puesta en escena lleva a cabo.

El proceso creativo de un film animado comienza en primer lugar, con la atencién. Como creadores , observamos el medio ambiente,
recogemos informacién en fragmentos: sonidos, dibujos, fotografias, etc. que percibimos a través de los sentidos, para mas tarde
usarlas como referencias en la creacidn de personajes, historias o escenarios; sin olvidar de las emociones que se quieren (re)crear o
transmitir ( preproduccion) . Tras el anélisis, la informacion se convierte en conceptos o hibridos de realidades, los bocetos de guion.
Como catarsis de la recopilacion de datos y reorganizacidn se pasa a la fase de produccidn, una vez se hayan discutido y concretado los
disefios. Cada vez que se termina una escena, se reflexiona sobre el trabajo realizado, haciendo varios pases (o lecturas) para perfec-
cionar la pelicula o animacién, centrando la atencién no solo en detalles técnicos sino también en la carga emotiva de la pelicula o
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escena. Esta forma de trabajo estructurada en secuencias, se asemeja a los sistemas cognitivos en el que nuestro cerebro: obtiene
informacion, la procesa y crea pensamientos, patrones conductuales o historias que luego soflamos, inventamos o simplemente rein-
ventamos. Los estudios sobre narrativa visual (Dr. Paul Zack) junto a la emergente neurocinematics, ven los efectos de las peliculas en
distintas areas de nuestro cerebro. Si solamente viéndolas podemos sentir esas realidades virtuales, films, dichas sensaciones son mas
presentes o conscientes cuando se es el realizador del film o el protagonista de una escena. Razones por las que apreciamos el proceso
creativo audiovisual como herramienta de reflexién, de estudio de emociones y pensamientos que construyen nuestras realidades
aplicables también como medio terapedtico: En 1962 Nag Ansorge (5) sugiri6 comprar una camara de 16mm para los pacientes del
Hospital Psiquidtrico de Cery, en Laussanne, Suiza. Su director, el profesor Miiller se entusiasmé con la propuesta e inmediatamente
comenzod un taller de produccién de cine que se alargd 19 afios, produciendo trece peliculas de entre 10 y 20 minutos de duracién, de
las cuales 8 fueron animadas.

Una mesa de animacién fue construida por un paciente que habia sido carpintero. La técnica de animacidn preferida era
la de papel recortable. La técnica les permitié compartir el trabajo en grupo...Desde la primera pelicula se demostré que
el cine era un medio terapéutico excelente para estimular a los pacientes que tenian dificultades para relacionarse con
los demds a salir de su caparazén y colaborar. El grupo discutia la secuencia de acciones, elegia un guién que se podria
hacer, realizaba los dibujos, detalles y fondos, filmaba la animacién cuadro a cuadro, lluminaba el set en el que se roda-
ria, elaboraba la pelicula y la banda sonora y finalmente escribia un texto y lo grababa. (Ansorge, N., 1998.)

CONCLUSIONES Y DISCUSION.

1. La animacidn ofrece un método de trabajo dinamico en el que se experimenta desde la libertad, diferentes roles que benefi-
cian al conocimiento y aprendizaje de las emociones y creencias, que los seres humanos adquieren desde su infancia. Se
abren las puertas a cuestionar pensamientos propios y modos de percibir la realidad. Fomentando un enriquecimiento en el
desarrollo personal y grupal.

2. Como un juego, la animacién, por medio de la interpretacion, ayuda a ser mds conscientes de nuestras acciones y patrones
conductuales (fueray dentro de una pelicula) asi como poder trabajar en ellos.

3. El proceso creativo de animacion, asi como la narrativa visual, tiene similitudes con las principales partes del proceso psicold-
gico de la percepcidn de la realidad.

4. Laanimacién es punto de encuentro, donde las artes y ciencias pueden complementarse y ayudar a expandir sus limitaciones
en busca de nuevos horizontes. En el proceso creativo de un film podemos apreciar un aumento de la creatividad debido a la
colaboracién e intercambio de informacién entre los diferentes miembros del equipo.

5. Através de la narrativa visual, la animacidn es el medio ideal para jugar con la imaginacién y la creatividad, generando un es-
pacio para concebir lo imposible debido a las limitaciones del mundo fisico.

La animacidn es tanto medio como herramienta, donde las ideas se transforman en imdagenes y los suefios en realidades en movi-
miento. El proceso creativo de un film animado por el que podemos contar una historia o situacidn bajo nuestra perspectiva, nos pro-
porciona una visidn fresca, donde podemos observar ideas y sentimientos propios o ajenos a modo de introspeccidn: individual o colec-
tiva, segun cuantos creadores formen parte de esa realidad en construccidn.

Nuestra identidad, individual y colectiva, se basa en el aprendizaje vivencial, por lo que es de gran relevancia poner atencién y observar
lo que hacemos y como lo hacemos, para una comprensiéon mas rica en matices, flexible y tolerante. Realidades hay muchas, quizd unas
mas equilibradas que otras, pero todas parten de una verdad, una percepcién que se ha de cuidar, como decia R. Arheim.-“toda per-
cepcion es pensamiento, todo razonamiento es también intuicion, toda observacion es también invencion”-.

Es interesante continuar estudiando las peliculas y su proceso creativo, para ser aplicados en terapias psicolédgicas, cognitivas, en cien-
cia y educacién. La animacién ocupa aqui un papel relevante, no solo en las peliculas, sino también en la vida: como un medio de

reflexion y puente para la re-creacion de realidades que parecen im-posibles.

El cine no es un arte que filma vida, el cine esta entre el arte y la vida. Jean Luc Godard
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