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1. INTRODUCCION

1.1 FORMACION EN EL MASTER DE PRODUCCION ARTISTICA 2006-07

Ha sido fundamental para la realizacién de este Proyecto Final, la
formacién adquirida a través de las diferentes asignaturas cursadas en el
Master de Produccion Artistica de la Facultad de Bellas Artes de Valencia
en el afo académico 2006- 2007, y que ha enriquecido desde diferentes
angulos el bagaje propio con conocimientos, habilidades y destrezas, que
debidamente documentados, hemos aplicado en la definicion, desarrollo
y elaboracién de esta Tesis de Master; a nivel de seleccidén de contenidos
teoricos, de descubrimiento de soluciones técnicas nuevas y de reflexion
critica sobre el resultado final obtenido. Hacemos referencia con esto, a
toda la informacion que hemos conseguido recopilar y procesar en
nuestros aprendizajes directos y autbnomos, derivados de las propuestas
ofrecidas en las distintas materias estudiadas: Bibliografia leida,
audiovisuales visionados y practicas artisticas desarrolladas. Todo ello
sumado a nuestra base cultural previa e incluso a las destrezas artisticas
propias, nos ha ayudado a ir definiendo y puliendo un trabajo serio, que
recogiera todo esto y a su vez, aportara algo mas a nuestra concepcion
personal del acto creativo.

Nuestra eleccion curricular del Master se ha fundamentado en el
objetivo de alcanzar una instruccion rica y diversificada, que abarcara
campos muy diversos, para observar con ello la propuesta a realizar con
mayor perspectiva y desde diferentes puntos de vista, aunque siempre
predominando la vertiente de la practica artistica sobre la reflexion tedrica.

Las materias elegidas han sido las siguientes:

Técnicas De Fundicion De Metales
La asignatura se desarrolla en una doble vertiente: Por una parte

trata de conseguir mejorar la calidad de los productos que se obtienen en



los procesos de fundicién, fundamentando la investigacion en la propia
tecnologia de la fundicion de metales, mediante la génesis de modelos en
cera, polietileno, madera, resina, barro, etc., la fusion y colado en molde
ceramico termoevacuable, un acabado natural y mecanizado y el
aprendizaje de diferentes modos de aplicacion de patinas (quimico,
natural, tradicional, etc.). Con esta materia particularmente tan laboriosa y
con una planificacion tan pormenorizada, tuvimos conciencia del proceso
creativo y de su importancia. La obra realizada al ser tan cambiante tuvo
que ser registrada infinidad de veces, y mas tarde al presentar la memoria
percibimos que todas las fotografias en serie eran como los fotogramas
de una pelicula que dotaban de movimiento a la escultura en bronce.
Decidimos montar un GIF a partir de las Ultimas imagenes de la pieza

acabada.

Fig.1. Esta es la ultima “secuencia” guardada de la pieza en bronce. Es aqui donde

podemos percibir con mas claridad el concepto de secuenciado (base de la animacion)
del proceso creativo. Estas escenas hicieron reflexionar acerca de su posible utilidad
como memorandum del proceso y como forma de arte en si misma para juntandolas y

reproduciéndolas en su orden obtener una imagen animada del proceso vivo.



Claves del Discurso Artistico Contemporaneo

Esta materia contempla el estudio de los Ultimos posicionamientos
tedricos y de las tendencias estilisticas mas representativas en la practica
artistica contemporanea, de las ultimas décadas del siglo XX, a partir de
una vision caleidoscopica basada en la lectura y comentario de textos y
en el analisis de las propuestas de artistas. Un tema de especial interés
fue EI Minimal en el que el proceso creador era tan importante o mas que
el resultado de la obra, a veces encargada a terceros. Toda la
construccion era de una minuciosidad extraordinaria, estudios, bocetos,

acabados, lugar de colocacion.

Metodologia de proyectos

Dentro de este contexto de aprendizaje hay que destacar la
aportacion de claves hacia la comprensiéon y la elaboracion de memorias
para proyectos diversos (exposiciones, intervenciones, becas, ponencias,
etc.) mediante el andlisis comparativo de diferentes metodologias y
técnicas a través de las que se coordinan los campos de conocimiento
implicados y sus afinidades para el desarrollo de diferentes propuestas:
Consideraciéon del método cientifico, estudio de los aspectos inherentes a
la concepcion, disefio y elaboracién de material de proyectos, asi como a
su posible concrecion como Proyecto de Fin de Master. Importante y
necesario fue también el visionado de ejemplos de proyectos como

modelos a seguir en nuestro propio disefio del Proyecto. Master.

Procedimientos constructivos en madera y metal

La disciplina desarrolla los procesos de construccion en metal y
madera aplicando las nuevas tecnologias, con la finalidad de conseguir
exactitud y precision en realizacion de juntas, ensambles y soldaduras. Se
pretende abordar el trabajo constructivo, profundizando en todas sus
vertientes, desde los aspectos proyectuales, y el uso de las tecnologias
mas avanzadas, hasta los acabados de los trabajos. En esta materia se

volvié a hacer hincapié en el transcurso del proceso, asi como se exploro



la vertiente escultérica como posible solucidon expresiva propia y desde
otro punto de vista al pictorico. Como ejemplo de esto, aprovechamos las
posibilidades de las varillas de hierro como simil de la gestualidad de la
linea del lapiz y se reinterpretd con ellas una figura humana a partir
tomando como material de base de una sesion fotografica con modelo

sobre la que se trabajarian los bocetos posteriores.

Serigrafia y Litografia

Ambas asignatura que constituyen una profundizacion en el
desarrollo de los procedimientos de estampacion serigrafica y litografica,
tomando como referente la produccién grafica contemporanea aportaron:
Propuestas de nuevos lenguajes y su integracién en la practica artistica
personal. Hay que destacar la integra planificacion en las dos
modalidades, desde la busqueda y recopilacion de iméagenes,
fotocomposicion y montajes con software adecuado, a la impresién de
fotolitos y ejecucidbn manual de la obra en diferentes soportes y con
diferentes tintas. La solucion busca vertientes expresivas que enfaticen la

propia practica artistica con las técnicas propias de la materia.

Fig.2. Serigrafia. Deformacién de las figuras, acentuacion del color,

descontextualizacion de las imagenes.



Fig. 3. Litografia. Distorsion de las formas, descontextualizacion, alteracion de los

colores.

Retorica Visual: Pinturay Publicidad

Andlisis y practica de las principales estrategias retoricas para la
seduccion visual que se activan en pintura y publicidad: Confluencias y
especificidades. Esto constituyd una especial oportunidad de recoger,
montar y editar un primer corto, que recopilara y documentara el proceso
creativo como esencial en la finalizacion de la obra, siguiendo las pautas
marcadas de la propia materia. Permitié seguir con la practica pictérica y

conectar con la animacion.



Fig. 4

Puerta 1.

Investigacion de  nuevos  soportes
simbdlicos, blusqueda de encuadres, de
puntos de vista, exageracion y
desproporcion de algunas partes (cabeza
y 0jos grandes, boca diminuta). Blsqueda
del formato adecuado al soporte y la
fragmentacion. Exaltacion de la textura
mediante la utilizacién de la espatula y el
grafismo de lapices, ceras y tizas.
Montaje y edicion de la animacion junto
con el video y audio para la obtencion de

un soporte digital.



Pintura Y Comunicacion

Esta materia centrandose en la importancia de los aspectos
comunicativos de la pintura contemporanea, estudia y analiza la evolucién
de las diversas estrategias discursivas tales como la fragmentacion, la
repeticion, la citacion, relacionandolas con otros medios de comunicacion
(fotografia, cine y television) e incidiendo en la dimensién publica y social
de la pintura del siglo XX. Los contenidos fueron perfectos para el montaje

en video, foto y audio, utilizando los recursos anteriormente descritos y

enfatizando con ello el mensaje a transmitir.

Fig. 5. Puerta 2. Cambio al formato horizontal, fotografias propias y personales,
acentuacion de las propiedades de los colores, en especial el rojo. Grafismos con ceras.

Edicion digital con imagen detenida, video y audio.

A continuacidon mostramos unas imagenes de la animacion del proceso

creativo.
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Fig. 6. Fotogramas extraidos de la Puerta 2. Obsérvese que se juega con la

transparencia, el movimiento, la fragmentacion, los formatos, la presencia del autor.

Arte y Tecnologia de la Programacion Multimedia

Curso teodrico-practico en torno al concepto de interactividad y
aprendizaje de los ultimos avances tecnolbgicos y de la programacion
multimedia, para la formacién artistica de especialistas en la produccion,
interface, interaccion y disefio de la informacion en la realizacion de
aplicaciones graficas y multimedia. Se ejercitd en el uso de software
profesional y semiprofesional, capaz de aportar soluciones técnicas de
gran dificultad. Importante en nuestra practica fue el conocimiento de las
posibilidades del empleo interactivo y multidisciplinar de fotos, video y
audio con la composicion de varios ejemplos en Flash y Director.

Veamos ahora una secuencia de imagenes del trabajo realizado

con Flash.
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Fig. 7. Mediante el uso de una herramienta de animaciéon en Flash, las imagenes se

componen y descomponen por colores y formas en las transiciones, en lugar de por

fundidos suaves.

Animacion: De La Idea A La Pantalla

Estudio y aplicacion practica de los procedimientos especificos
para el desarrollo de un proyecto profesional en animacion:
Preproduccion, Producciéon y Postproduccion, con analisis y valoracion
critica de relevantes y variadas producciones animadas y aplicaciéon a un
trabajo concreto, artistico o experimental que vincule la materia con la
realidad profesional. Los conceptos de la asignatura: Imagen en
movimiento, expresion plastica y lenguaje audiovisual han sido de
relevante importancia en la planificacion del propio proyecto final, desde el
la idea de inicio hasta el montaje final. Hubo también aqui una destacada
informacion visual, con ejemplos de peliculas que ilustraron sobre
posibles soluciones de nuestro trabajo en el campo de la animacion. Son
numerosos los realizadores—pintores que han “penetrado” el terreno de la
animacion mucho antes que yo y con gran variedad y calidad en sus

resultados y lenguajes.
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Entra por fundido & un planc general de I habitacion de casa de Salve. A Y |
& un zoom, A un plane modio de cada uno do |'

los p ajes para Primaro a Salva y

un giro de Ia camara a Jose, su «con otro giro a su Con un plcado a un plano general observamos come jefe llora la

madre y ofro mas a su padre, muerte do su madre en su leche de muerte y redeade de enormes
Sale de la escena medlante un encadenado del padre de Salva a la sigulen- velas. Con un fundido en negro se abraza a su padre y hermano en un
to escens. plano americano.

Termina con un fundido a la sigulente escena.

Fig. 8. Imagenes del Plot, de los fondos y de la animacién recreada en el trabajo de

preproduccién necesario para la planificacién de un corto.

Disefio y Comunicacion

Con esta asignatura se trabajé sobre los componentes en la
practica del disefio y la tipografia, desde el punto de vista de las
posibilidades y limites de los lenguajes visuales (disefio grafico y disefio
grafico digital), en el marco de interaccion verbal-iconica que le es
caracteristica, observando su relacion con el resto de manifestaciones
artisticas y el paradigma contemporaneo de la publicidad. Ello orientado a
la elaboracion de proyectos que aborden experiencias artisticas desde el
campo de la publicidad. Es necesario en este ambito concretar ideas y
mensajes en poco espacio, es decir en pocas imagenes 0 solo en una,
utilizando recursos propios de este campo: Figuras retéricas, resumiendo

y enfatizando al limite cualquier concepto.
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full monty

Fig. 10. Espejo. Juego de imagenes e iconicidades para “transmitir” conceptos de

simetria, reflejo, igual, par, etc. siguiendo como pautas el uso de figuras y tropos.

Asi pues, el inicio del desarrollo de nuestro Proyecto Fin de Master
fueron los resultados de la experimentacion en las materias de Retorica
Visual, Arte y Tecnologia y Pintura y Comunicaciéon, obteniendo unos
resultados bastante satisfactorios. Después como evolucion a esto se
lleg6 a la conclusion, de que sélo habia que registrar en imagenes fijas y

video el proceso de produccion, aplicando algunos conceptos basicos de
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la animacion y del cine de accién real tales como guién, storyboard vy
secuenciado de las acciones, para después montar todo ello como un
corto.

De todas las asignaturas obtuvimos recursos: De Animacion, lo
necesario para la elaboracion de nuestro corto con sentido y expresion, la
de Arte y Tecnologia, fue imprescindible para el conocimiento practico del
software semiprofesional, Retdrica Visual y Pintura y Comunicacién nos
permitieron seguir dentro de nuestra tradicién pictérica y finalmente
Fundicion, Madera y Metal y Serigrafia potenciaron nuestra expresividad

desde otros puntos de vista.

1.2 LINEA PERSONAL DE TRABAJO PICTORICO

Desde nuestros inicios dentro del campo del arte, el estilo o
tendencia pictérica nunca se ha separado del referente natural y el grado
de realidad y concrecion, siempre ha sido bastante alto.

La abstraccion no ha sido abordada en profundidad y los gustos
personales, se han decantado por una figuracion con tendencias
expresivas e incluso expresionistas.

Los referentes han sido de diversas clases: Desde los
expresionistas alemanes, El puente y El Jinete Azul, el austriaco Egon
Schiele interesado por el conflicto humano entre la vida y la muerte, el
polifacético Giacometti preocupado por la soledad y la espiritualidad a el
oscense Saura con su progresiva destruccion de la forma y su reducida
gama de colores. Todos con la expresividad como comun denominador.
De ellos hemos aprendido sobre la construccién/deconstruccién de las
formas, insinuadas o no mediante la espéatula y la pincelada vibrante e
inquieta; nos hemos cultivado en las variables simbdlicas del color, de sus
cambios y alteraciones, del uso de colores saturados y brillantes y con los
dibujos de Giacometti hemos ejercitado la potencia expresiva de la linea
hecha materia.
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Fig. 11. La linea crea volimenes y define las formas.

Paralelamente nos hemos documentado e investigado en torno a
los aspectos de la percepcién visual y las disposiciones de los elementos,
los formatos, los encuadres, los puntos de vista y su potencia expresiva,
con Rudolph Arnheim * hemos descubierto la importancia del equilibrio, el

espacio, la luz y el movimiento.

Fig. 12. Punto de vista en picado.

! Arnheim, R., 1954, Arte y percepcion visual, Madrid, Espafia: Alianza Ed.
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Fig. 13. Puntos de vista y encuadres

En relacién a lo anteriormente expuesto observamos como los
expresionistas deformaban, estiraban, comprimian y retorcian las formas

para dotarlas de mas viveza y energia.

Fig. 14. Distorsion en busca de la expresividad, alargamientos y deformacion.

El empaste de la espatula nos acompafié también desde el
principio como instrumento alternativo al pincel, convirtiéndose en
imprescindible y ganando terreno poco a poco a las brochas. La soltura

llegd a ser mayor que con el pincel, capaz de sintetizar con un trazo lo
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gue con el pincel costaba varios movimientos y el resultado, era de mayor
cualidad y textura. La pasta aplicada con espatula crea juegos matéricos y
de luces imposibles de conseguir con pequefios pinceles y brochas,

permite el cambio de finas lineas a anchos trazos con un solo movimiento

de mufieca.

y .“‘\ahﬁ._x \
Fig. 15. Utilizacion de la espatula como definitoria de formas.

A esta técnica personal se le ha sumado la blusqueda de un soporte con
unas caracteristicas simbalicas propias, que permitiera la deformaciéon de
las imagenes para adaptarlas a su formato, que fuera rigido y que tuviera
una fuerte carga alegodrica. La puerta cumple todos estos requisitos y
alude a la comunicacién entre dos estados y, sobre todo, a la posibilidad
de acceso de uno al otro. Estos dos estados pueden ser figurados o
reales. Las puertas son desprovistas de la manivela de apertura, para su
uso como soporte y no para cumplir su funcién de apertura o cierre.

Esta linea pictérica de trabajo personal, ha sido preservada con un nuevo

enfoque.

1.3 PROPUESTA DE PROYECTO FINAL: UNA BUSQUEDA
ANTIGUA CON UN NUEVO ENFOQUE

Con la consolidacion de las nuevas tecnologias estamos asistiendo

a un destacado incremento de obras en soporte digital y con esto nos
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referimos a cualquier produccion que utilice el apoyo informético en su
ejecucion y/o reproduccién, tanto en imagen como en audio.

Habria que hacer una pequefia reflexion acerca de esta eterna
crisis del arte que nos constrifie en las Ultimas décadas, y como las
tltimas tecnologias intentan por todos los medios tapar este angustioso
agujero dejado por la maxima de “en el arte ya esta todo hecho”, las
nuevas tecnologias han aparecido justo en el momento preciso. Estaba
claro que habia que cambiar radicalmente elementos tales como
soportes, materiales, técnicas y encontrar nuevos temas a desarrollar. Era
necesaria y urgente una revolucion, y asi ha sido, ahora los soportes son
pantallas planas o paredes blancas donde son proyectados imagenes y
videos, y los temas tienen la mayoria de las veces un caracter muy

conceptual.

Los temas a tratar ahora son la destruccion, la
descontextualizacion del objeto y de la imagen, la creacion
anti-arte es un paso previo para construir una nueva
realidad artistica y para cambiar radicalmente las relaciones
entre artistas, obra y espectador. Las performances y las
acciones ejecutadas en vivo ante el espectador -en las que
autor y obra son una misma realidad- constituyen las
practicas en que mas claramente se van a cumplir los
principios del videoarte.?

A lo largo de la historia del arte, son numerosos los ejemplos de
cambios técnicos y estilisticos, como medios que facilitaban una
comunicacién nueva, unos temas, unos resultados y otra forma de contar
algo al espectador. Del fresco al 6leo, el artista tomd conciencia de
individuo con valor y personalidad propios, investigd las técnicas del
claroscuro, las formas de representar la perspectiva, y el mundo natural;
especialmente la anatomia humana y la construccion arquitectonica. El

paradigma de esta nueva actitud fue entre otros Leonardo da Vinci. No se

2 pérez, J.R., 1991, El arte del video, Madrid, Espafia: Ed. Rtve-Serbal

http://w3.cnice.mec.es/eos/MaterialesEducativos/bachillerato/arte/arte/x-

contem/video-2.htm
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necesitaba un disefio previo de base, sino que se podian introducir
cambios durante la ejecucion de la obra, dandose una mayor libertad. El
soporte de pared, incbmodo y laborioso, pasé a ser el de lienzo, mucho
mas practico y movible. La tematica empezd a cambiar siendo aun
religiosa pero mas realista; tomaron protagonismo los retratos y paisajes.
Ahora nuevamente “el hombre era la medida de todas las cosas™ La
comunicaciéon con el espectador era mucho mas directa, sabian de qué
trataban los cuadros y el mensaje era mucho mas claro.

Actualmente los soportes digitales constituyen como entonces, un
intento de captar la atencién de la mayor cantidad de sentidos, sobre todo
aguellos que consideramos mas importantes, la vista y el oido y de los
espectadores, provocando la adquisicién y consumo visual del producto
final. Constituyen unas herramientas con una cantidad extraordinaria de
recursos, que proporcionan un cambio sustancial en la manera de
percepcion de la forma en el tiempo y en el espacio.

Asi pues, comparativamente al cambio del medioevo al
Renacimiento, en la actualidad, el pintor tradicional queda relegado
muchas veces a un puesto un tanto primitivo o bien, es empujado por los
nuevos lenguajes a integrarse en este nuevo mundo del audiovisual.

En mi formacion en Bellas Artes la pintura ha ocupado un lugar
especial y preferente como medio de expresion de la personalidad
creativa, y los soportes tradicionales han constituido hasta la fecha el
medio que se ha utilizado para darle forma material y visible a la misma.
Los movimientos de vanguardia del siglo XX han nutrido una forma de
hacer y un objetivo visual y estético. Sin embargo, consciente del
momento que vivimos y de las transformaciones que se estan
produciendo también en el arte en cuanto a las formas de ver, procesar, y
reproducir la imagen para sea contemplada, surge la necesidad privada
de saber utilizar estos nuevos instrumentos, que diversifican el mundo de

las artes e integran universos tan particularmente unidos a través de la

® Frase que responde a la maxima de la Filosofia Socratica (Protagoras) y que los
artistas del Renacimiento, entre ellos Leonardo Da Vinci, tomaron como cambio del
geocentrismo medieval. http://esteta.wordpress.com/
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virtualidad de ciertas representaciones desde el origen mismo del arte: Lo
estatico y lo dindmico, lo bidimensional y lo tridimensional, lo tangible y lo
inmaterial; el momento presente y el devenir. Por supuesto es una ventaja
aprovechar unos medios tan pujantes para intentar involucrar mas al
espectador en nuestra obra, fruto del enriquecimiento que supone
aprender, usar y experimentar con estas nuevas herramientas dentro de
la busqueda creadora del pintor. Es mas, combinar ambas herramientas
con destreza, puede emocionar y generar otra forma de empatia con el
espectador. Conseguirlo puede llegar a ser un gran paso en este
complicado camino del crecimiento y evolucion expresiva de todo creador.
Hay una necesidad desde el inicio de mi formacion artistica de hacer ver,
de transmitir de alguna manera al espectador, no solo la obra final, sino el
proceso de la misma, su gestacion, su transformacion. Hacer ver el
proceso seguido en la realizacion de la obra final. Hacer posible transmitir
nuestros sentimientos cuando nos situamos delante del soporte en
blanco, a mas personas. Tal vez el espectador disfrutaria de otra manera
la obra si pudiera meterse en los entresijos del alma del artista, conocer
algo mas de él: Qué piensa, siente; si pudiera observar desde fuera algo
tan personal e interior como es el proceso creativo, los pasos, avances,
retrocesos, alegrias y desesperaciones. Ver como actla nuestro pintor.
Como rayd, pinto o borré cada pincelada, linea o mancha. Si en vez de
mero observador de una obra fisica y plana colgada de la pared, pudiera
el espectador ser un asistente detras del pintor y disfrutar de ese acto tan
intimo de volcar el alma a través de los colores, usando los pinceles y las
manos, sobre un lienzo, madera, papel o pared, como lo hicieron nuestros
antepasados en las cavernas. Hacerle casi “sentir” lo que siente el artista.
iCuanto dariamos por ver soplar aquellas arcillas rojas sobre la pared de
las cuevas, marcando la silueta de las manos, por ver esculpir aquellas
manos del David de Miguel Angel o por experimentar los sentimientos de
Van Gogh llegando como él a la locura y al éxtasis mientras vomitaba

empastes de 6leo sobre cualquier trozo de tela!
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El fundamento de este proyecto de Master tiene su origen en estas
reflexiones e inquietudes personales. La orientacidbn comenzd a definirse
en el verano del 2006, tras varios afios desconectado de la formacion
plastica de nivel superior y con la posibilidad de llevar a cabo en la Tesis
de final de Master, una propuesta de investigacion artistica dentro de esta
linea que ademas, nos sirviera mas adelante para mostrar un nuevo perfil
profesional y encontrar en nuestro trabajo artistico posibles salidas y
difusion del mismo.

La especialidad artistica estudiada correspondiente al plan antiguo
de la licenciatura fue la de pintura, con preferencia al trabajo dentro de la
“figuracion expresiva”. Al formalizar la matricula en el Master se procur6
abordar este proyecto personal, el problema era encauzar todo lo que
fuera aprendiendo de nuevo con lo que uno ya sabia hacer, es decir,
retomar aquello que se dej6 aparcado al finalizar los estudios,
reordenarlo, potenciarlo y redirigirlo de acuerdo a unos criterios diferentes
y actuales, que le dieran nuevamente sentido para finalmente poder
alcanzar el pretendido fin. En la definicion final el planteamiento no ha
cambiado en sus fundamentos, solo en alguno de sus contenidos, pues
se ha dado un punto de vista mas tecnolégico de lo que se pensaba en
origen.

En resumen queriamos que el espectador pudiera visionar el
proceso creativo de una pieza, dandole asi la importancia que le
corresponde, y dotar al espectador de la funcién clave que tiene en el
entendimiento del lenguaje plastico. Este montaje, necesario para
exponer nuestro planteamiento al publico, requiere ser editado con arreglo
a unas pautas que den al audiovisual la misma condicion artistica que la

obra tangible.
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1.4 PLANTEAMIENTO METODOLOGICO.

En cuanto al planteamiento metodologico seguido, se han
analizado las caracteristicas de la propia obra y comparado con la de
artistas de técnica y factura similar, que veremos detenidamente mas
adelante, en el capitulo de antecedentes, para poder elaborar una forma
de hacer propia. Se ha buscado informacion bibliografica en diferentes
materias, orientado siempre por las directrices de las asignaturas
cursadas y bajo la direccion y guia de mi tutora de master, para hacer
converger estas busquedas en la linea general del proyecto final y
consolidar los fundamentos tedricos de este. De la misma manera se han
recopilado, examinado, visualizado y comentado obras bidimensionales
de pintura tradicional, peliculas de animacion, video-creacion y filmes de
accion real que introdujeran de alguna manera en su realizacién
animaciéon o pintura. Consultado proyectos de investigacion, visitado
exposiciones, eventos multidisciplinares y consultado el material
audiovisual que la Web ofrece dentro del campo de mi estudio. Se han
desarrollado diferentes trabajos en las asignaturas cursadas a los que se
les ha buscado el punto de conexion con el trabajo final, utilizando los
mismos como pequefias experiencias para la solucion final: experiencias
en torno a la potencia expresiva de la imagen detenida y de la animada,
por separado y como una unidad total, para potenciar el caracter
expresivo, gestual y personal de la obra propia. Finalmente se
compendio el proceso de trabajo en una obra final que mostrara todo el
proceso pictdrico, desde el imprimado de la tabla hasta la solucion final,
obteniendo asi dos resultados: En primer lugar una obra fisica que se
pueda exponer en galeria, en segundo un producto digital que recoja tras
la manipulacion previa del material filmado mediante sofwares de imagen,
animacion, edicion y sonorizacion de video, todo el proceso de desarrollo
de la obra en su ejecucién material y que puede funcionar por su cuidada

elaboracion como otra obra diferente en si misma.
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Ciertos autores que mas adelante veremos, han sido
especialmente relevantes en utilizar medios audiovisuales en sus
trabajos, este proyecto pretende aprender de sus hallazgos y enfocarlos
hacia una vertiente mas expresiva que aune pintura tradicional y ultimas

tecnologias:

Todo proceso creativo es analogo al proceso de solucion
de un problema; se trabaja con la informacién que se
tiene a mano, se ponen en juego las experiencias
anteriores, se las combina y traslada a las nuevas
estructuras, que en su nueva configuracion resuelven un
problema, el cual satisface alguna la necesidad del
individuo. El paralelismo entre cualquier situacién en que
se pretende resolver un problema y el pensamiento
creativo esta en que en ambos casos el individuo o tiene
gue desarrollar y aplicar una nueva estrategia o tiene que
transformar el estimulo inadecuado en otro adecuado al
caso y aplicarlo. Asi, toda solucibn de problemas
constituye un proceso creativo.*

Se han estudiado para este trabajo los tipos generales de
procedimientos, las formas de acometer el problema y los diferentes
modos de llegar a la solucion del planteamiento; lo que es
verdaderamente cierto es que asi el proceso creativo esta totalmente vivo,
determinado solo puntualmente por lo que tan soélo experimenta
ocasionales cambios y que determinaran la solucién final.

El proyecto empez6 a tomar forma progresiva y exponencial a lo
largo del Master. A este respecto, en la materia de fundicién se vio que
era posible ampliar los contenidos afiadiendo el concepto de proceso
creativo a los ejercicios planteados. Se captaron en imagenes de todos
los cambios y pasos desde la sesion fotografica inicial hasta la obra final

fundida y acabada Veamos un resumen en imagenes de lo expuesto:

4 LANDAU, E., El vivir creativo, Barcelona, Espafia: Editorial Herder
http://redescolar.ilce.edu.mx/redescolar/biblioteca/articulos/pdf/7procesocreativo
.pdf
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Fig. 16. Cabe destacar el gran parecido con una tira de pelicula en el que cada

fotografia parece un fotograma clave de una animacion.

Al ver estas imagenes parece que estemos presenciando una
secuencia de pelicula de stop motion®, donde un personaje se transforma
y se mueve fotograma a fotograma. Con ésta y otras experiencias se
despertd un especial interés por animar un proceso tan particular. Tras
unas charlas de orientacion con mi profesora de animacion y mas tarde
tutora, llegamos, a la conclusion de que podiamos continuar indagando
sobre pintura y expresividad como trasfondo y ademas, animar todo el
proceso creativo que me llevaba a tal fin. La solucion era perfecta ya que
me permitia pintar y animar pudiendo tener la expresion como

fundamento.

® El stop-motion es una técnica de animacién que consiste en aparentar el movimiento de
objetos estéticos capturando fotografias. En general se denomina animaciones de stop-
motion a las que no entran en la categoria de dibujo animado, esto es, que no fueron
dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas tomando imagenes de la realidad.
http://es.wikipedia.org/wiki/Stop-motion
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Nuestro método de trabajo ha sido abierto, flexible e interactivo,
intentando observar y aprender de cada paso dado. Tanteando el terreno
para ver en que podiamos ejercitarnos: objetivos, contenidos, actividades
y trabajos realizados. El aprendizaje ha sido significativo, en el sentido
que siempre se ha aplicado a nuestro proyecto, aprovechando los
objetivos propios de las materias e intentando reconducirlos hacia nuestro
proyecto final para no caer en la diversificacion de metas y por lo tanto en
la desorientacién de los propdsitos originales.

En la elaboracion de este proyecto se han seguido los
criterios marcados por la tutora: Seguimiento en los plazos fijados por un
estipulado cronograma inicial; planteamiento de la estructura del trabajo
por bloques representados en los diferentes apartados del indice, para ser
supervisados y corregidos en periodos quincenales. Paralelamente se han
demostrado y plasmado los contenidos practicos de este trabajo con la
preproduccién previa y planificacion detallada mediante el storyboard o

guion gréfico.
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2. OBJETIVOS

El objetivo fundamental de este trabajo es mostrar la importancia
del proceso creativo, sus fases, altibajos, puntos de inflexién, posibles
soluciones, y, darle el protagonismo que merece a este momento tan
especial, tan personal, y tan importante en la solucién y acabado de una
obra.

El Arte es una forma de la conciencia social que tiene por objeto
satisfacer las necesidades espirituales de los hombres, haciendo uso de
la materia, la imagen, el sonido, la expresiéon corporal, y cualquiera de los
medios que el creador-a necesite para expresarse’. La finalidad
primordial en el arte siempre ha sido “transmitir’, ya sean sentimientos,
estados de &nimo, sensaciones, inquietudes, ideas. Para ello el
espectador necesita informacion de aquello que le es nuevo, y esta
informacion a veces es limitada o insuficiente. Si es ésta su finalidad,
¢deberiamos los artistas hacer ver al publico en nuestra obra mayor
cantidad y calidad de datos, sobre como la obra ha sido llevada a cabo y
que nada tiene que ver con los cada vez mas habituales making off’?

En base a esto, los propdsitos a alcanzar en este proyecto en
torno al objetivo general son:

1. Esclarecer nuestro cédigo®, resultado de la amalgama de los
elementos que intervienen en el lenguaje plastico, que como todos
los lenguajes, tienen por finalidad la comunicacion entre los
individuos.

2. Ayudar al espectador a codificar y descodificar adecuadamente el
mensaje, de lo contrario, la informacion o parte de ella podria

distorsionarse, perderse e incluso desaparecer por completo. Para

® http://es.wikipedia.org/wiki/Arte

" “Es un reportaje que como tema trata sobre una pelicula.”
http://www.mariapinto.es/alfamedia/cine/fags_cine.htm

® Hay que recordar que el significado de la palabra lenguaje lleva intrinseco términos
como emisor, receptor, mensaje, codigo, y es éste Ultimo, por su naturaleza el mas
importante; recordemos que por su definicion cédigo se refiere al sistema de simbolos
y reglas que permite componer y descifrar un mensaje.
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llegar a entender mas facilmente todo el proceso de comunicacién

observamos a continuaciéon una tabla explicativa.

[Artista- Joan) (Pintura sobre tabla) (Audiovisual)
IDEA MATERLA CBRA
MEMNS ATE TECMIC A EXPRESION
la intima,
lo personal Transformacian Cbra
lo privadao de una imagen Multidisciplinar
SENTIMIENTO ETECUCION RESULT ADO

EL  CcODIGO

PUERTA: Colog, espitula, defommacidn, grafisma,
AULIOVISUAL: Movimiento, transparencia, cnmpnsiciﬁn, foarmata.,

Fig. 17. Tabla explicativa del proceso comunicativo plastico.

En esta tabla observamos todos los elementos que intervienen en
la comunicacién; en la parte superior tenemos al sujeto con un mensaje
que transmitir: la sensibilidad de lo intimo, y con unas técnicas
determinadas obtiene un resultado multidisciplinar, un soporte fisico y
uno digital. El conjunto de reglas para transmitir el mensaje (cédigo) viene
dado en el soporte fisico por las texturas, colores y composiciones, y en el
audiovisual por los formatos, distribucion en la pantalla, movimientos de
las secuencias-cuadros, animacion, audio, etc.

Hay que remarcar la posicion del emisor (Autor) y receptor
(espectador), si cualquiera de los dos falla y no llega a realizar bien su

funcion, “revelar” el primero o “deducir” el ultimo, todo el proceso habra
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fracasado. El problema viene cuando tenemos varios factores que
atentan la intensidad y eficiencia del proceso. A veces pueden ser
provocados voluntariamente con intenciones interpretativas de la obra, a
veces vienen dadas por las caracteristicas especificas del mensaje o
incluso con propositos de ocultar el mismo. Pero exceptuando algunas
salvedades, todas ellas muy validas, el fin mismo del arte, como hemos
dicho, es “significar”.

Y lo que es inapelable es que en toda obra se distinguen dos
aspectos: la forma y su significado®.

A partir de aqui, lo demas es secundario; técnicas, materiales,
soportes han sido utilizados en las combinaciones mas dispares. Muchos
han sido los recursos utilizados y muchas las soluciones finales, pero
todas ellas han cumplido o han querido cumplir la finalidad de
transmitirnos o mostrarnos algo.

Claro estd que la obra necesita de la interpretacién personal del
individuo, ademas de saber que no va a ser posible ni necesario hacer
llegar el 100% de la informacion. De hecho ya podemos estar muy
contentos si hemos podido compartir un 30-40% de lo deseado. Tal vez
deberiamos de disponer de informacién adicional de las obras, como por
ejemplo, las circunstancias en las que fue elaborada, como fue realizada,
soportes, técnicas, materiales o cualquier otra referencia que sea
relevante. El espectador desea saber mas y no puede llegar a
comprender muchos datos importantes que se le escapan sin saber a
quien preguntar. Con todo esto llegamos donde queriamos,

3. Tratar al observador como fin mismo del arte y al proceso creativo
como nuestro objetivo particular para potenciar esta comunicacion
entre autor y espectador. El emisor tiene un mensaje que debe
recoger el receptor, y el instrumento necesario para descifrar este

mensaje es el proceso creativo, solo él nos puede descodificar y

® Fischer, E.,1959, La necesidad del arte, Barcelona, Espafia: Ed. Peninsula
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recrear todo el camino seguido por el autor. Entonces podremos

aclarar el mensaje y su significado lo mas exactamente posible.

4. Intentar descifrar la importancia del proceso creativo desde la
propia produccion artistica. La transformacion creadora es el acto
mas precioso y el que decidira el resultado de la obra. Es el todo
en el arte y comprende desde la recopilacién de informacion hasta
la altima pincelada.

5. Documentar minuciosamente este transcurso y evolucion en
nuestra creacion personal, mas importante incluso que la obra final.
Registrar este momento a momento, para poder observarlo desde
fuera y ser visto y entendido por mas gente.

Reunir numerosos detalles de la obra y darles orden para el
entendimiento del estado de animo del artista, del tiempo subjetivo

que atraviesa, de sus vivencias en ese devenir.

6. Demostrar que el proceso creativo es tanto 0 mas importante que
la obra en si misma que es un proceso vivo. Hay momentos de este
transcurso evolutivo que son verdaderos puntos de inflexion, que
determinaran el camino que va a adoptar la obra, si seguira una
buena direccion o si por el contrario hundira definitivamente el
sentido buscado en origen. En este sentido es similar a una partida
de ajedrez, en la que segun los movimientos y las fichas-
herramientas utilizadas por uno u otro de los contrincantes, segun
los jugadores y el conocimiento de los mismos, provocara un

desenlace u otro.
Desde que el artista preconcibe la obra hasta que obtiene la solucion

final hay un espacio de tiempo de mucho valor que nunca es registrado y

es precisamente el que mas informacién aporta.
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7. Enfatizar la atencién en el espectador como potencial consumidor

de la obra.

8. Realizar un audiovisual en el que asomen atemporalmente
momentos, vivencias y circunstancias que intervinieron y marcaron
el devenir de la obra, principalmente secuencias de video en

movimiento y animaciones de secuencias de imagenes fijas.

El trabajo y las modificaciones realizadas a lo largo de la obra se
pierden si no son recogidas. Los bocetos, los encajes, las manchas
iniciales, la busqueda de intenciones son de una fidelidad y expresividad
irrepetibles. El espectador deberia poseer estos datos tan vitales y poder
intuir algo de lo que el artista pretendia. No estamos hablando sélo de
recopilar datos y arrojarlos tal cual, necesitamos de un montaje y edicion
especial también dirigido por el artista para explotar aparte de su valor

documental, una reflexion propia sobre la calidad de su obra.

9. Todo esto, junto a la experimentacion directa sobre el soporte
pictorico elegido: una puerta de madera de elementos expresivos
graficos como la linea; pictéricos, como la utilizacién de la espatula;
estilisticos, como la deformacion y alargamiento de las formas o el
cambio de los colores originales del modelo por otros de mayor
fuerza, la busqueda de encuadres, el uso de la fragmentacion del
espacio...Y darle a todo ello un sentido: Acentuar el caracter
gestual del conjunto. En cuanto al formato digital también ensayar
con el uso de elementos tales como la segmentacién de la pantalla
encuadres distintos algunas veces simultaneos, la repeticion de
acciones, el movimiento de los elementos en pantalla, la velocidad
gue rompe la unidad temporal real y uso de audio para enfatizar el

mensaje de la imagen.
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10.Obtener al final de todo el proceso dos resultados: Por una parte la
obra sobre un soporte fisico para ser colgada de una pared, como
vinculo directo con la idea base y el procedimiento tradicional de la
pintura y por otro, un video, constituido por el montaje de la
secuencia animada del proceso creativo, que acompafie al
resultado pictorico dentro de una instalacion y que recoja todos los
elementos combinados en el orden definido por el artista para ser
proyectados en una pantalla.
Ambos resultados deben ser visualizados en gran formato, la
puerta aproximadamente 210 x 80 cm. y la proyeccion 300 x 115
cm., necesitamos lanzar la obra sobre el espectador. Tiene que
imponer, desprender energia y vitalidad. Si fueran pequefios
connotarian sobriedad, intimismo, espiritualidad, un ejemplo lo
tenemos en las obras de Vermeer, todas de pequefio formato y
tematica de género. Pero la finalidad es buscar carécter,
atrevimiento y fuerza como aquella que desprende el Guernica de

Picasso con sus 350 x 776 cm.

Resumiendo los objetivos que nos han llevado a la consecucion de
esta Tesis Final de Master, somos conscientes que todos ellos llevan
implicitos otros mas personales expresados en términos de capacidades

como profesional de las artes visuales:

a. Analizar comparativamente las caracteristicas propias y de las
obras de ciertos artistas que comparten las mismas inquietudes
expresivas: Saura, Egon Schiele, Giacometti. La obray su

proceso de creacion.

b. Experimentar la potencia expresiva de la imagen detenida y en

movimiento: animacion. Por separado y como una unidad total.
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c. Potenciar el caracter expresivo y gestual personal de la propia

obra.

d. Registrar y animar el proceso creativo como valor en si mismo.

e. Obtener soluciones tangibles en soportes distintos.

En conclusion nuestra vehiculo es la pintura, bagaje indispensable
por nuestro recorrido, el soporte la tabla, la técnica el 6leo o acrilico, la
tematica es personal e intima y nuestro caballo de batalla es el proceso
creativo que debemos registrar y editar para luego visualizarlo como obra
de arte, y todo esto sazonado desde el principio por la omnipresente
expresividad patente en toda la obra ya sea fisica o virtual. Este
audiovisual recreado enfatizarA aun mas toda esta energia buscada,
deleitdndose en el momento a momento de la creacion, con imagenes en
duracién. Pintura y animacion se complementan, ninguna tiene mayor
importancia que la otra, ambas son indispensables. Lo importante no es

llegar sino haber caminado.

2.1. ESTRUCTURA BASE

La estructura general la hemos configurado en funcion de los
factores del tiempo y del espacio, fundamentales en el concepto general
del proyecto dentro del marco del curso completo y de los trabajos
adicionales y complementarios de las diferentes asignaturas cursadas y
del proceso a seguir en la elaboracion del objeto-os finales, fruto de esta
investigacion teorico-pléstica.

1°. Definicion del origen de la idea, importancia de la formacién

previa y la obtenida en el las asignaturas del Master y
metodologia seguida en su elaboracion.

35



2°.

3°.

40,

5°.

6°.

Enunciado y explicacion de los objetivos marcados y la
elaboracion de una estructura del proyecto que ayudara a la

consecuciéon y documentacion de los mismos.

Exponer los antecedentes que se conocen y han influido,

ofreciendo referencias y orientando en la linea a seguir.

Clarificar los conceptos bases sobre los que se ha trabajado y
que fundamentan nuestra propuesta vistos desde diferentes

angulos, mas alla de la definicién de diccionario.

Desarrollar el bloque mas soélido de todos, el que corresponde a
la propuesta especifica, desarrollo de la misma y presentacion
de esta en sus formatos definitivos con el andlisis

pormenorizado del porqué y para qué de cada paso seguido.
Finalmente las conclusiones de lo obtenido comparativamente a

los objetivos planteados, con una reflexion final en torno a la

hipétesis base en la que se ha fundamentado todo este trabajo.
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3. ANTECEDENTES

3.1. DOCUMENTACION BIBLIOGRAFICA Y AUDIOVISUAL

Los antecedentes han sido tantos y tan diversa su naturaleza que
se ha tenido que investigar desde muchas disciplinas y para resumirlo en
unas lineas diremos que en general lo que buscdbamos era combinar
pintura, animacion y video creacidon en una solucion que registrase el
proceso creativo.

Ha sido especialmente cuidada desde los inicios del curso para
empezar a acotar bien el objeto de estudio. Empezamos revisando un
ejemplar de teoria del arte, Azua, F., 1996 El aprendizaje de la decepcion
para clarificar exactamente el significado del estudio, en él hacia un
estudio claro del término expresion, expresividad, expresionismo y
expresionista. Mas tarde concretados los contenidos del trabajo
empezamos a informarnos a través de genéricos de la animacion para
observar a grandes rasgos qué recoger de cada uno, Wiedemann, J.
2004, Animation now. Continuamos con la lectura de Fernandez, F. y
Martinez, J., 1999, Manual béasico de lenguaje y narrativa audiovisual
donde se abordan los aspectos mas completos de la alfabetizacion
audiovisual. Casetti, F. y Di Chio, F., 1998, Cémo analizar un film, para
entender los elementos y mecanismos de este lenguaje. También era
importante un poco de historia de la animacion: Vendais G., 2003,
Cartoons: 110 afios de cine de animacion. Y algun autor que mas nos
habia impactado por su plasticidad y expresividad como Gianluigi
Toccafondo: Giovanna, I., 2002, Toccafondo.

Pero como referente mas directo por su exhaustivo andlisis del
tema Pintura y Animacion hay que referirse a la tesis de Sara Alvarez,
2002. La animacién: un espacio para el arte, donde resumidamente hace
un estudio pormenorizado desde principios de siglo, donde coincidiendo
con las vanguardias artisticas del siglo XX y los inicios del Cine, surge la
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Pintura-Animada. Un grupo de Pintores, pioneros de la Animacion
Artistica, descubrian en ella un nuevo espacio para el Arte. La Animacion
Artistica ha seguido una particular trayectoria, apartada del cauce general
de la Animacion, y siendo considerada asi mismo, una intrusa en el
mundo del arte. Tomando como punto de partida un trabajo de campo
centrado en los festivales de Animacion, estudia la situacion de la Pintura-
Animada en la ultima década del siglo XX. La investigacion establece las
conexiones que nos remiten a la intencion creadora de los Realizadores-
Pintores, clasificando las diferentes aplicaciones de las técnicas pictoricas
y las referencias a la Pintura, a través de la cita, desarrolladas en la
Animacion. Las conclusiones extraidas a partir de los capitulos que
conforman la tesis, nos permiten desarrollar una definicion y diagndstico
de la Pintura-Animada, asi como un perfil de Realizador-Pintor al cerrar el
siglo XX.

Como videografia esencial podemos hablar de cortos visualizados
en el despacho de animacion del departamento de dibujo, en Internet, y
descargas de cortos de autores anteriormente descritos como La coda,
1989, de Gianluigi Toccafondo, Nachtvlinders, 1998, de Raoul Servais,
Hamman, 1991, de Florence Miailhe, La Rue, 1976, de Caroline Leaf, etc.
Como videografia basica general debemos nombrar a El gabinete del
doctor Caligari, El sol del membrillo, Rhytmus, Ballet mecanic, etc., que
nos han dado una vision artistica y menos comercial del cine.

Las influencias correspondientes a la parte pictérica vinieron de,
entre otros, los expresionistas alemanes, “El puente” y “El jinete azul” de
donde extrajimos un vocabulario estético muy simplificado, con cuerpos
deformados y espacios disueltos sin perspectiva, de autores como Van
Gogh su tratamiento del color, de Saura la gestualidad, de Giacometti el
grafismo, y de més autores que mas tarde hablaremos.

En animacion las influencias fueron mas variadas aun, Suzanne
Gervais busco la expresividad y ademas intentd captar el espacio intimo
del pintor en su estudio con el trasfondo del proceso creativo en cortos
como “L’atelier” (1988); Caroline Leaf buscé enfatizar la Animacién, el
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Movimiento por encima del dibujo o la virtuosidad, Florence Miailhe,
Georges Schwizgebel, Raoul Servais y sobretodo Gianluigi Toccafondo
encontraron la expresividad a mitad del camino entre pintura y animacion.
Todos ellos animadores de primer orden que nacieron de la pintura.

En la Video creacion son muchos los que utilizan la fragmentacion,
el movimiento de estos fragmentos y su velocidad y su transparencia,
pero uno de los ejemplos mas destacados lo podriamos ver en “The pillow
book” de Peter Greenaway en la que toda la pelicula es una exaltacion de
tres conceptos clave como lo son, cine, pintura y cuerpo.

En cuanto al apartado del proceso creativo también influyé y mucho
el omnipresente Picasso en algunos de sus films biograficos, como El
misterio Picasso de Henri Clouzot (1956)

Como vemos las influencias son muchas y de varios campos.
Todas ellas importantes e imprescindibles, pues la unién de todas

conforma este trabajo.

3.2. PINTURA. EL EXPRESIONISMO: SAURA, EGON SCHIELE,
GIACOMETTI

Como es de suponer muchas han sido las influencias pictéricas
recibidas a lo largo de la formacién artistica y que continian marcando el
caracter de la propia obra. Vamos a analizar a tres artistas que marcaron
un punto de inflexion en la progresion pictorica. Pero primero hay que
hablar del expresionismo como movimiento.

El movimiento expresionista se desarrolld principalmente en
Alemania, y posee claros antecedentes en el Romanticismo. Su caracter
revolucionario - sobre todo en la ultima fase del movimiento - lo diferencia
de otras corrientes mucho menos comprometidas. El Expresionismo no
fue una corriente meramente artistica o literaria e incluso musical, sino
una manera de sentir el mundo. La estética configurada por los
expresionistas responde a esa atmosfera tan peculiar que circunda la

llegada de la Primera Guerra Mundial. La angustia, el terror, la miseria y la
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opresion van a ser temas frecuentes en los cuadros o grabados de ese
grupo de artistas.

Puede afirmarse que el Expresionismo es una corriente de
oposicién que niega el positivismo y todo lo que éste pudiera comportar.
Siempre se han citado como precursores del arte expresionista obras del
simbolista Edward Munch vy, en ciertos casos, las realizaciones de Van
Gogh.

También fueron etiquetados como expresionistas, el grupo de los
pintores alemanes Der Blaue Reiter (El Jinete Azul), y Die Briicke, (El
Puente).

Desde un punto de vista formal, existe un factor importante a
sefalar que es la influencia decisiva del arte negro-africano sobre las
obras expresionistas. En no pocas ocasiones los artistas recurren a un
marcado esquematismo para resolver sus figuras humanas o los
elementos integrantes de los paisajes. Al igual que los fauvistas
franceses, los expresionistas huyen de la imitacion y se decantan por el

empleo de colores exaltados y contrastados.®

Pech Heckel Bacon

1o CIRLOT, L., Las claves de las vanguardias artisticas del S. XX. Ed. Arin. Barcelona.
1988. P4gs. 19-30

http://www.avizora.com/publicaciones/arte/textos/expresionismo_aleman_0027.htm
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SAURA

Nace en Huesca (Espafa), el 22 de septiembre de 1930, funda
junto con otros artistas el grupo El Paso en Espafia, enmarcado dentro del
Informalismo™! y caracterizado por un lenguaje gestual mas influido por el
Expresionismo Abstracto norteamericano que por el arte de los
representantes de la escuela de Paris.

Saura presentd sus primeras pinturas gestuales en blanco y negro
en Madrid, en 1956. Desde hacia tres afos residia en Paris y conocia la
obra de los grandes representantes del Informalismo europeo, asi como la
de los artistas americanos. En su pintura abstracta-informal del primer
periodo, existe una marcada tendencia a restringir al maximo todos los
elementos formales. Fundamentalmente el color, pues el artista solo
emplea el blanco y el negro sobre telas de gran formato. Poco a poco, irad
introduciendo ciertas gamas -ocres, beiges, rosas, malvas, azules- que,
combinadas con los neutros, junto con el vigor gestual de las pinceladas,
recuerdan ciertas obras de Picasso. Comienza a apartarse del Informalis-
mo estricto hacia 1962, cuando se decanta por realizar pinturas figurati-
vas. Rostros de personajes, trabajados en serie, inundan las telas. De
todos modos, Antonio Saura no dejard nunca de trabajar dentro de la
vertiente del gestualismo, y se interesara también por la obtencion de
unos empastes de acusada textura en determinadas zonas de la
pintura.*?

La mayor parte de la obra de Antonio Saura es figurativa y se
caracteriza por el conflicto con la forma. Sus cuadros son expresivos y
dan la impresién de ser obsesivos en su franqueza pictérica. Es un

conflicto con un mundo lleno de contradicciones y falto de seguridad®®.

' Movimiento abstracto que nace a partir de las experiencias fauvistas y expresionistas,
exaltan la fuerza del color, la carga matérica y el collage.
12 Cirlot, L., 1994, Historia universal del arte, Gltimas tendencias, Barcelona, Espafia:

Editorial Planeta.

http://historiadelarte4.blogspot.com/2007/05/informalismo-en-espaa.html

13 http://es.wikipedia.org/wiki/Antonio Saura
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Fig. 18. Cristo Crucificado de 1963

Fig. 19. El grito

42



Del estilo personal de Antonio Saura se ha bebido constantemente,
influenciados por €l cargamos las obras con empastes de 6leo y acrilico,
imitamos su gestualidad con la utilizacion de trazos vibrantes aplicados
con espatula y amplia brocha, sus lineas aparecen y desaparecen,
construyen y deconstruyen las formas pero siempre conservando la
figuracion a veces hasta el limite de lo reconocible. No super6 nunca el
umbral de la abstraccion.

Fig. 20. Detalle puerta 1y 2. Vigor gestual de la espéatula sin perder el referente.

SCHIELE

Al igual que los fauvistas franceses, los expresionistas huyen de la
imitacibn y se decantan por el empleo de colores exaltados y
contrastados.

Su temética asume una altisima tension emotiva en la sensualidad
gue se vuelve obsesién erdtica, junto al tema de la soledad angustiosa.
Schiele utiliza una linea cortante e incisiva para exprimir su propia
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realidad y para mostrar impetuosamente la dramatica destruccion fisica y
moral del ser humano.

El color adquiere un valor autbnomo, no naturalistico, resultando
particularmente eficaz en sus muchas acuarelas y en sus disefios de
alucinada tension.

Al igual que otros pintores austriacos de la época como Alfred

Kubin y Oskar Kokoschka, el espacio se convierte en una especie de

vacio que representa la tragica dimension existencial del hombre, en

continuo conflicto entre la vida y la muerte.

“El cuerpo constituye, para Egon Schiele, el medio para conocer la
condicion humana. En sus dibujos plasma la presencia efimera y
epidérmica de los cuerpos, con toda su vulnerable carnalidad, sus gestos
excedidos y con lineas contorsionadas y tortuosas. El cuerpo, para el

artista, sugiere la evocacion del espiritu y la busqueda de la esencia

humana, a la vez que le permite concentrar en él toda la intensidad
nl4

emocional que caracteriza su produccion plastica.

Fig. 21. Autorretratos.

% http:/ww.march.esfinformacion/anales/pdf/2005/019%20-%2053%20Arte. pdf
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Al igual que Schiele utilizamos el rojo como potenciador del
caracter expresivo de la imagen, incluso sus acuarelas tienen una
potencia de color desmesurada. Los dedos y manos estan deformados,
las caras languidecen deterioradas, y los fondos carecen de presencia.
Con sus aguadas crea una variedad enorme de tonalidades que siempre

construyen el claroscuro.

Fig. 22. Ausencia de fondos, utilizacién de colores puros predominantemente el rojo y

azul, deformaciones y desnudos son un recurso habitual.
GIACOMETTI

Giacometti (Stampa, 1901-Coite, 1966) tradicionalmente surrealista
fue expulsado de este grupo y excluido del grupo realista, por no
representar los objetos de modo tradicional. Tras la Segunda Guerra
Mundial la vision sobre los fundamentos del arte cambia radicalmente y
Giacometti imprime a su obra una fuerte carga personal dentro del
neoexpresionismo. Aunque los surrealistas trataran de apoderarse de su
genio y de sus atormentados y delgados menhires, es, claramente, un

expresionista sui generis.™

5 https:/Iwww.institucional.us.es/foros/read.php?69,120213,120271
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Este gran creador del siglo XX tuvo una produccion artistica

determinada por el figurativismo que imprimi6 Auguste Rodin a su

escultura asi como por la influencia del arte africano en su cubismo.

Al trasladarse a la capital francesa adopta la escultura como su
medio de expresion y haciendo de la abstraccion cubista, el figurativismo
y el caracter etnogréafico de los motivos representados los caminos de
acercamiento hacia las vanguardias que estaban sucediéndose™®.

Sus esculturas, dibujos y pinturas permaneceran en las paginas de

la historia por las implicaciones que dejé en el arte hasta nuestros dias.

16 http://www.masdearte.com/item exposiciones.cfm?noticiaid=10550
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Fig. 23. Pinturas, dibujos y esculturas del polifacético artista que influyé a tantos

movimientos: realismo, cubismo, surrealismo y neoexpresionismo.

De este artista nos marco el estiramiento de los cuerpos para crear
un halo de irrealidad a sus esculturas, dibujos y pinturas. Con la extrema
delgadez de sus esculturas imprimia una sensacion de soledad
dificilmente igualable que conseguia repetir en todos sus ambitos
plasticos. Pero lo realmente impresionante son sus dibujos realizados sin
levantar el lapiz del papel, con la fuerza de la linea del grafito lograba
construir las formas por aproximacion respetando el claroscuro e
impregnando de una expresividad inigualable al conjunto. Hemos
intentado utilizar este recurso como complemento a la mancha de
nuestros cuadros, rayando como él lo hacia pero en este caso con ceras
de colores o s6lo blanca.

Hay que fijarse también en la mancha de borrado dejada en sus
cuadros, dibujaba y borraba, hacia y deshacia hasta conseguir el acabado
deseado. Seria interesante su proceso creativo, jcuanta intensidad en el

momento de transformacion de la obra!
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Fig. 24. Remarcar el trazo gestual de las lineas que dibujan e insindan las formas

3.3 ANIMACION: PINTURA ANIMADA

Este apartado va a tratar la animacién como creacion artistica exenta
de comercialismos de grandes mercados, representada por genios de
primer orden mundial, denominados Realizadores-Pintores. Las
influencias en este campo también han sido muchas y vamos a intentar
resumirlas en cuatro ejemplos que son un paradigma de la innovaciéon en
la animacién: Suzanne Gervais, Gianluigi Toccafondo, Georges

Schwizgebel y Florence Miailhe.

3.3.1. SUZANNE GERVAIS: REFLEXION ENTRE MUNDO INTERIOR Y
EXTERIOR

Muchos han sido los profesionales que han tratado el proceso
creativo como esencial en su obra. Pero un Realizador-Pintor en concreto,
Suzanne Gervais lo tratd en animacion con un gusto ciertamente exquisito

y abordando el tema del pintor y el modelo como trasfondo.
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Climats (1975) muestra en esencia, la captura del proceso
pictérico. Bajo camara se genera la imagen, que define los rostros y crea
los volumenes, y estudia la incidencia de la luz en cada fotograma, en
cada cuadro. Cada uno de ellos esta concebido como una pintura en si
mismo. La musica dirige el ritmo y enfatiza la poética de un lenguaje que
impregna la obra de poesia. El color se mezcla de forma sutil. Es un film
de pintor, en el que la realizadora quiere captar el proceso de creacion de
una Pintura.

El entorno cotidiano, esta siempre presente en sus obras, en los
temas de sus Pinturas-Animadas. El estudio es donde crea, donde surge
la fuente de inspiracion, fruto del trabajo incansable, diario, que le inspira
el film L 'Atelier (1988).

Las técnicas utilizadas para la Animacion, son las técnicas que la
Pintora utiliza como artista plastico. Este film nos remite a la academia, a
la escuela de Bellas Artes, concentrando en un mismo espacio, y en
apenas diez minutos, el ambiente del estudio, el artista trabajando y el
modelo. Nos abre al publico el espacio intimo del pintor en su estudio, el
proceso mas personal de la creacion.

Suzanne Gervais tratd de reflejar primero en Climats, y mas tarde
en L’atelier este proceso creativo que no hace referencia tan solo a algo
fisico, sino también al proceso interior, mental y emocional que sufre el

pintor durante este transcurso.

LN [
Fig. 25. Climats (1975) Fig. 26. L'atelier (1988).
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http://www.nfb.ca/collection/films/fiche?id=11156�

3.3.2. TOCCAFONDO: LA DEFORMACION COMO EXPRESION

Toccafondo afirma que trabajaba desarrollando trabajos
enmarcados en la animacion publicitaria y el disefio grafico. Por las
noches pintaba en su estudio para abordar proyectos personales, la
Pintura estaba dentro del mundo del Arte, y la consideraba muy alejada
de la Animacién. El estudio le sugiri6 desarrollar un trabajo de
experimentacion, para lo que eligio una secuencia de Buster Keaton. A
partir de fotografias tomadas directamente de la television, Gianluigi
Toccafondo, comenzé a distorsionar cada imagen con la Pintura,
dibujando con el pincel y jugando con el color sobre la imagen
fotocopiada, dando como resultado su primer film personal, La coda
(1989). En esta linea, ambos mundos, la Pintura y la Animacion, se
acercaban, tanto que el propio autor afirma: "comencei a fazer quadros
que eram filmes, e filmes que eram pintura em movimento”. Poco a poco,
estas investigaciones plasticas se convirtieron en su nuevo lenguaje de
expresion. Gianluigi Toccafondo, ha establecido una sélida conexion entre
Animacion y Pintura, y sus trabajos asi lo reflejan.

Es pintor cinematografico, ya que el cine constituye su fuente de
inspiracion, tan directa que se convierte en el tema y punto de partida en
cada film. Desarrolla guiones para la Animacion, cuyas imagenes tienen
un tratamiento pictérico. La suma entre diferentes manifestaciones
artisticas, -el Cine, la Pintura y la Animacion-, crea un nuevo espacio para
lo imposible, para todo aquello que no tendria lugar fuera del mundo de la
Animacion. Utiliza la Pintura para transformar parte de la realidad en un
universo fantastico, en el que el guidon se convierte en poesia y el
Movimiento en danza. El autor, es consciente de que las fases
intermedias en una Animacion son infinitas, en este momento interviene la
Interpretacion personal del autor, que reinventa la accién, en un proceso
gue abre la imaginacién ante las posibles soluciones.

Maneja el pincel con la seguridad y firmeza del pintor, con trazo

enérgico, de poderosa carga expresiva y despliegue de color. Si
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observamos de cerca alguno de los originales de sus films, podemos
advertir la materia, la carga pictérica que extiende sobre cada uno de sus
fotogramas. La pintura parece estar resuelta con un tratamiento muy libre,
lo que nos hace olvidarnos de que se trata de una imagen mas, entre las
cientos o miles de imagenes que forman parte de la Pintura-Animada
final. Gianluigi Toccafondo, crea collages sobre el papel o el acetato, pega
fotocopias, fragmentos de papeles, sobre los que pinta y unifica todos los
elementos hasta llegar al cuadro final. Trabaja desde las imagenes como
referente de cada fotograma, como deciamos al principio el cine es su
recuerdo, su motivacion, la imagen fotografica tomada directamente del
monitor del televisor, es la base que fotocopia y distorsiona, reinventando
el movimiento desde su sensibilidad.

Selecciona los cuadros clave para cada secuencia y desarrolla los
intermedios que completan la accién. De vez en cuando, los fotogramas
se solapan, de modo que a través de la transparencia de la imagen
colocada en la parte superior, podemos atisbar la imagen sobre la que se
superpone, de esta forma, el movimiento parece haber quedado atrapado

entre dos cuadros.
La musica es la banda sonora de este baile, de este fluir de formas

y cuerpos, que son los films de Gianluigi Toccafondo. Sin necesidad de
mas logica que la que el autor establece como valida, las imagenes se
suceden en un mundo cuyas normas se desvian de lo establecido,
siguiendo la cadencia necesaria para contar estas personales historias.
Los personajes siguen sus propios impulsos, se buscan, bailan, huyen, se
ocultan, se expresan con su propio cuerpo a través de la distorsion, de la
metamorfosis, y siempre al ritmo de la musica. Cada fotograma

Gianluigi Toccafondo reinventa el cine en sus films, pero lo cuenta
con el lenguaje de la Pintura, contagiando a los personajes de la
flexibilidad de su técnica y vertiendo sobre cada imagen toda la energia
que genera al pintar, desde el méas profundo sentir del Realizador-Pintor.
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Fig. 27. Pinnochio

3.3.3. GEORGES SCHWIZGEBEL: EL MOVIMIENTO Y EL CAMBIO DE
PLANO

Georges Schwizgebel realiza su primer film, Patchwork (1970) en
colaboracion con dos comparferos. Cuatro afios después crea Le vol
d'lcare (1974), en el que trabaja a través de puntos de gouache sobre
acetato, con retroproyeccion de luz, al ritmo de seis piezas musicales
interpretadas con el clavicordio, de Francois Couperin. Podemos afirmar,
que a pesar de que su obra pone de manifiesto una continua
experimentacion, estos dos primeros films, le impulsaron a buscar un
lenguaje plastico propio, mas libre y centrado en las relaciones de color,
espacio y movimiento que apreciamos en todas sus obras. Georges
Schwizgebel concibe el color como gran protagonista, sus puestas en
escena, aparentemente sencillas, esconden un detenido estudio de las
relaciones de color y la composicion espacial.

Bajo esta primera reflexion, aparece Perspectives (1975), un film
pintado con gouache sobre acetato, en blanco y negro, sobre fondo de
color. Durante un minuto y medio, una mujer camina al ritmo de un
preludio de Juan Sebastian Bach. ElI punto de vista cambia
continuamente, y la mancha que vibra constantemente, crea equivocos
sobre la posicion del espectador. La figura que parece alejarse, cambia

repentinamente el sentido de su trayectoria, para acercarse de nuevo a
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camara. Esta modificacién en el movimiento, es apenas perceptible en un
primer momento, en el que parece que el efecto es producido por los
toques de pincel que se aprecian en la figura.

La Pincelada es muy gestual, y facilita al autor la elaboracién de
metamorfosis del personaje, el espacio y el punto de vista. Este film pone
de manifiesto, con total evidencia, ese interés inicial de Georges
Schwizgebel sobre la vision espacial y su representacion plastica

El tratamiento plastico y la preocupacion por la representacion del
espacio, la luz y el color, aparece de forma muy similar en su siguiente
film, Hors-Jeu (1977). En esta ocasion los cambios de plano, color, la luz 'y
el espacio, se producen siguiendo el juego, en el que cambian las reglas a
favor de uno de los equipos.

La importancia de la musica en los films de Georges Schwizgebel,
se refleja en la sincronizacion de entre lo visual y lo auditivo. Esto hace
gue los movimientos de camara o la animacion de los personajes que
aparecen en el film, se planteen de forma similar a una coreografia. Una
vez mas espacio, muasica y pintura. Esa transicion entre espacios y el
contraste entre el personaje del interior y los parques, jardines y ferias,
evocan el paso del tiempo, lo que permanece y lo que se diluye con el
paso de las horas.

Las obras Georges Schwizgebel nos trasladan en el tiempo y en el
espacio. Mezclan suefio, realidad e imaginacion, en un nuevo mundo, en
el que todo puede suceder de forma simultanea. Sus films, y cada vez con

mayor fuerza, son un viaje fantéstico al ritmo de la musica.

Fig. 28. L'anée Du Daim Fig. 29. L'Homme sans Ombre

53


http://www.corto.tv/main.php?g2_itemId=4493�
http://cinema-bio.ch/FILMS/HorsSerie/AvantPremieres/HsO.htm�

3.3.4. FLORENCE MIAILHE: LA SENSUALIDAD DE LA TEXTURA

Las mujeres son siempre las protagonistas en sus cuadros y en sus
films. Sus cuerpos no siguen las corrientes de una moda, estan al margen
de convencionalismos, fuera del tiempo. El tema de los bafios turcos, le
permite trabajar la desnudez del cuerpo femenino desde la sensualidad,
jugando con la caida de las telas, con las curvas de sus espaldas, con la
languidez con la que descansan rodeando el agua.

En 1991 Florence Miailhe realizé su primer film, el hamman, donde
recrea la atmosfera vivida en uno de ellos; es una mezcla de realidad y
fantasia, la intimidad y silencio, la relajacion que transmite un espacio sélo
para mujeres, en el que parece haberse detenido el tiempo. El calor del
agua de las fuentes y barfos, cubren de vapor la imagen, que queda
atenuada por un tono blanquecino, a pesar de la carga de color reinante.

Su obra pictérica esta repleta de la tematica que aborda en
Hamman, de hecho, resulta complicado distinguir a través de las
fotografias entre fotogramas y cuadros. Los bafios, el agua, cuerpos de
mujer desnudos, vapor, color, cubren sus lienzos y sus peliculas. Como
ocurre con todos los Realizadores-Pintores, Florence Miailhe no se
desprende de la Pintura al trabajar en la Animacion, so6lo cambia de
medio. De hecho, ella misma afirma que concibe la Animacién como
Pintura en Movimiento. La relacion entre el espacio, el tiempo y el
Movimiento, es lo que mas le atrae de la Animacion.

Trabajar bajo camara, puede llegar a ser muy similar a la Pintura
sobre papel o lienzo en el estudio.

Tras Hamman, un film transito, entre la Pintura y la Animacién, la
realizadora, proyectdé Schéhérazade (1995). El color y las influencias de
las culturas de Oriente, vuelven a estar presentes en esta ocasion. La
fuerza de los colores al pastel, favorece la vibracion que vemos en la
pantalla, luz y color, resumen un tratamiento plastico que la autora

potencia mediante la retroproyeccién de la iluminacion.
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Para la realizacion de Le Premier Dimanche d’Aolt (1999) utilizo
una superficie multiplano, para poder trabajar en distintos niveles. Utilizé
retroproyeccion de luz, para saturar ain mas el color del pastel, ademéas
de trabajar el "grattache", para reservar lineas de luz, que dieran mayor
dinamismo al baile. Matiza la luz de los focos con gelatina de color y
utiliza cajas aplicadas sobre ellos, para recortar la proyeccion sobre la
imagen.

Florence Miailhe ha descubierto en la Animacién, una forma
distinta de trabajar, sustituyendo el trabajo en solitario de la Pintura, por la
colaboraciéon con un equipo, imprescindible en algunas fases de la
produccion. La realizadora sefiala como principal ventaja de esta
particularidad, el intercambio entre distintas formas de expresion artistica.

La Pintura sigue presente en sus films, forma parte del proceso de
preparacion, pero su fin es ahora introducir el movimiento y convertirse en
Pintura-Animada. Su evolucién dentro de la Animacién, ha seguido una
destacada trayectoria ascendente. Florence Miailhe ha decidido volcarse
en este medio, que le permite seguir pintando y disfrutando del proceso,
de un modo muy similar al que vivia cuando pintaba en su estudio, ha
descubierto un mundo que le permite conjugar distintas manifestaciones

artisticas a través de Pinturas-Animadas.

Fig. 30. Hamman Fig. 31. Au premier dimanche d'ao(t
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3.3. VIDEO CREACION Y CINE: THE PILLOW BOOK, PETER
GREENAWAY.

El cine y el video se han ido introduciendo poco a poco en nuestras
casas, al principio el cine nacié del visionado y proyeccién de imagenes
en movimiento en la Ultima década del siglo XIX y mucho ha evolucionado
hasta nuestros dias en las que las grandes superproducciones han
invadido el espacio creativo del mismo.

Sin embargo el cine y el arte siempre han ido caminando de la
mano, las influencias han sido mutuas y constantes, si tuviéramos que
nombrar ejemplos empezariamos cronolégicamente por Thais, 1916, de
Anton Giulio Bragaglia, Rhytmus, 1921, de Hans Richter, El Gabinete del
Doctor Caligari, 1920, de Robert Wiene, Ballet Mecanic, 1924, de Leger,
El Acorazado Potemkin, 1925, de Sergei M. Eisenstein, El Misterio
Picasso, 1956, de Henri Clouzot y ya mas actualmente El Contrato del
Dibujante, 1982, de Peter Greenaway, El Sol del Membrillo, 1992, de
Victor Erice y para finalizar The Pillow Book, 1996, de Peter Greenaway,
todas ellas verdaderas obras de arte del celuloide dignas de estar en
cualquier museo.

El video surge como una tecnologia intimamente ligada a la
television, pues naci6 como auxiliar de ésta para evitar que la
programacion fuera en directo, facilitando el trabajo de grabacion, la
planeacién de horarios, el almacenaje de programas y la reproducciéon de
los mismos.*’

Del video diremos que es una extension popular del cine, nacido a
principios de los 60 y que ha bebido del arte desde sus principios.

Todas las vanguardias, tienen un maximo grado de consanguinidad.
De hecho se establece entre ellas una transfusion permanente de estilos y
tendencias que conlleva incluso la permeabilidad entre soportes dispares.

Las fronteras entre las artes se rompen y en el video se manifestara en

17 cebrian, M., 1.988, Teoria y técnica de la informacion audiovisual, Madrid, Ed. Alhambra,
p.56

http://sepiensa.org.mx/contenidos/2005/d video/historia/historia 2.html
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grado eminente la vinculacién del arte con los medios de comunicacion y

con la realidad social.*

Uno de los primeros trabajos dignos de mencion es
¢ Qué es lo que hace los hogares de hoy...? de R. Hamilton (1956),
considerada la primera obra del Arte Pop.

En cuanto al lenguaje de los audiovisuales habia que planificarlo
concienzudamente, era un arma muy poderosa al abasto de muchos
autores y los cineastas tomaron conciencia de que la cAmara no actuaba
como el ojo humano y que no podia servir como simple instrumento de
registro ya que, era incapaz de reproducir con exactitud el mundo sensible
y la empezaron a utilizar como un medio que representaba la vida, la
relataba y la expresaba.

La imagen es un modelo que sustituye la realidad mediante
elementos iconicos (Linea, punto, color y la textura); ademas, presenta un
alto grado de expresividad y un bajo nivel de abstraccion.

Muchos son los elementos que conforman el lenguaje narrativo
audiovisual, las unidades de medida: plano, escena, secuencia, y los
recursos utilizados: velocidad, perspectiva, lentes, encuadre, espacio,
plano y encuadre, construyen un particular idioma sélo entendible en este
campo.

Un ejemplo que nos ha influenciado de gran manera en el montaje
del video en el que recogemos fotografias y secuencias del proceso
creativo ha sido el film “The Pillow Book” dirigida por Peter Greenaway en
1996.

The Pillow Book (cuyo titulo hace referencia a la costumbre
japonesa de guardar en las almohadas los diarios intimos) es una
pelicula, o casi un poema, de caracter iniciatico en la que Nagiko -
narradora y protagonista- va contando su proceso de aprendizaje.
Proceso que se simboliza en el paso de ser soporte de escritura a
convertirse ella misma en "pincel”; y que tiene como etapas intermedias el

conocimiento del amor de la muerte y de la venganza.

18 Pérez, J.R., El arte del video, 1991, Madrid, Espafia, Rtve-Serbal... pags. 22-27.
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En cuanto a la forma sigue presente la constante necesidad de
Greenaway de romper con el lenguaje cinematogréafico tradicional. En
este caso la ruptura se realiza por medio de la yuxtaposicién simultdnea
de imagenes, recurso de clara filiacion nipona perceptible no sélo en su
lengua sino también en su literatura®. Esta técnica tiene como funcién
completar o adelantar lo que ocurre, se dice o va a suceder. En la pelicula
las escenas y datos se apilan unos sobre otros adquiriendo significado
bajo el grueso de toda esta capa de informacion entregada, llegando
también a entenderse que el cine, en su forma de produccion, también
cuenta con esta capacidad de accidn simultanea desde distintos
ambitos.?

The Pillow Book trata sobre el lenguaje visual, oral y textual, y la
manera en que en Occidente separamos la pintura de la literatura,
mientras que en Oriente van unidos; asi cuando ves la imagen lees el
texto y viceversa.

Hacia la mitad de la pelicula, se hace una cita del Makura no
Soshi®* que, en cierto modo, la resume: “Dos cosas no nos han de faltar:

las delicias de la carne y las delicias de la literatura.”

9 téngase en cuenta que la composicion poética nipona mas popular es el haiku, uno de
cuyos principios es la contraposicion de impresiones
%0 http://es.freeglossary.com/The Pillow Book

! Texto original del libro The Pillow Book que fidedignamente se traduce como “El libro
de la almohada”
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Fig. 32. Algunas de las escenas donde se muestran la practica caligréfica, la

composicién y fragmentaciones, la belleza del cuerpo y el virtuosismo en la imagen.

En nuestra practica artistica se retoma el tema de la informacién
simultanea en la misma escena, estos sucesos grabados recogen
secuencias que aclaran las circunstancias sobre las que fue realizada la
obra. Pueden ser directos, en el plano aparecen, fotografias videos y/o
montajes almacenados durante el proceso de manufactura de la obra, o
indirectos, recogen sentimientos, sensaciones, estados de animo, viajes,
etc. que aparentemente no tienen referencia a la obra.

Este montaje esta engranado con fundidos, movimientos,
velocidades, transparencias, fragmentaciones y composiciones que de
alguna manera dejan entrever las sensaciones y estados de &nimo que se
produjeron en el proceso creativo, que como recordamos era la finalidad

misma del proyecto de master.
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Fig. 33. Fragmentos del corto realizado para Puerta 2, fijémonos en los fragmentos, las

transparencias y los movimientos que simultaneamente nos informan del proceso.
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4. CONCEPTOS FUNDAMENTALES: PINTURA, PINTOR, CREACION,
EXPRESION, ESPECTADOR, SENSACION-PERCEPCION-
INTUICION, ANIMACION, VIDEO-ARTE, LA PUERTA COMO
SOPORTE FiSICO Y ELEMENTO SIMBOLICO.

Los conceptos fundamentales sobre los que se cimenta este
proyecto son términos complejos de definir por separado dada su intima
relacion entre ellos, con el hombre y con su evolucion a lo largo de la
historia del arte. Pintura-pintor-espectador-percepcion, son términos que
se han manejado en distintos ambitos y no se pueden encasillar
exclusivamente en el campo de las artes plasticas. Trataremos de
apropiarnos estos términos con el fin de llegar a nuestro objetivo, que no
es otro que reflexionar sobre el proceso creativo en el acto pictorico
entendido como un acto de comunicacion completo.

Desde este estudio se quiere dar una amplia vision del proceso que
han sufrido algunos de ellos con el paso del tiempo para remarcar el
concepto de *“proceso” propiamente dicho. Comenzaremos con los
términos: pintura-pintor-creatividad-espectador-sensacion-percepcion,
vinculandola al propio proceso de gestacién de nuestra obra.

Dotemos a la pintura de vida. Coloquémosla en las manos del
pintor y dejemos que con su creatividad la transforme en una imagen con
expresion que transmita sensaciones al espectador. La percepcion del
espectador interactuard con su experiencia visual y personal y elaborara
su propia obra, completando asi el ciclo creativo que empezo el pintor.
Como dijo Marcel Duchamp: “Contra toda opinién, no son los pintores sino

los espectadores quienes hacen los cuadros”

22 (1887-1968), Pintor francés, http://www.proverbia.net/citastema.asp?tematica=283
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Fijémonos ahora en algunos textos de Bernard Rancillac®: (...) La
mirada sobre un cuadro se caracteriza, de entrada, por dirigirse a una
superficie lisa que delimita lo que hay que ver aislandolo de todo lo
demas. Se trata de una imagen y también de una metafora, se trata de
pintura: lo que se encuentra en ella quiere dar la ilusién de otra cosa que

esta en otra parte, o incluso, que no existe.

La mirada sobre la imagen se encarga de operar el traspaso de lo
gue es visto a lo que esté significando. Se esta desarrollando el
proceso de comunicacion, el remitente, el espectador, esta
descodificando el mensaje.

El cddigo pictérico es muy complejo y cambia de una época a otra,
de una sociedad a otra, y con él, los términos que se generan a su
alrededor. Para poder entenderlos hay que revisar la historia del
arte.

(...)El pintor debe comprender perfectamente su época y encontrar
unos medios aptos para dar cuenta de ella.

(...)Uno no se convierte en pintor admirando las bellezas de la
naturaleza. Es un buen dia, a menudo por casualidad, cuando va a
determinarse la conducta de toda una vida. Esta revelacion
provoca en uno un disparo extraordinario, una explosion interna.
De golpe sabe que nada ni nadie podran impedir que pinte. Que si
no pinta, morira. %

Una frase de Picasso (1881-1973) refleja este sentimiento tan
profundo del que habla Rancillac desde un punto de vista practico,
diferenciando al pintor en dos conceptos: 1.- como un mero copiador de la
naturaleza y 2.- como artista: “Un pintor es un hombre que pinta lo que
vende. Un artista, en cambio, es un hombre que vende lo que pinta.”*

Si hablamos de sentimientos, hablamos de sensaciones, de
percepciones y de intuicion. Son conceptos que diariamente ponemos en
practica en cualquier ambito, pues forman parte de nuestra forma de ser,

0 mejor dicho, forman nuestra forma de ver y actuar.

2 Artista francés fundador de la Figuracién Narrativa en 1964. Bibliografia: Peindre &
I'acrylique, Editions Bordas, 1987, Voir et comprendre la peinture, Editions Bordas, 1992,
Le regard idéologique, Editions Somogy et Guéna,

% Rancillac, B., 1991, Ver y comprender la pintura, Paris, Francia, Ed. El Prado. Pag. 13-
15.

% http:/Iwww.proverbia.net/citastema.asp?from=1&ntema=Pintura&tematica=62
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Si entendemos las sensaciones como reacciones interiores que
produce nuestro cuerpo frente a un estimulo externo (fisico o psiquico),
nuestra experiencia personal influird cualitativamente en esta respuesta.
Ante una misma pintura, podemos tener diversas sensaciones
dependiendo de nuestro estado emocional, de cada momento en que sea
observada. La intuiciébn particular, la capacidad para relacionar lo que
vemos, lo que sentimos y lo que recordamos, nos ayudara a generar en
nuestra mente una nueva pintura, que tendra su origen en la imagen de
la pintura que percibimos inicialmente. Sin poder evitarlo, el artista, el
pintor, el creador, estad trabajando con las emociones, Yy de alguna
manera tiene el poder de contar cosas imaginarias y/o cotidianas. Dado
este punto de conexién con el espectador, el pintor debe ser honesto con
su trabajo y honesto con la sociedad que le ha tocado vivir. Apuntemos
ahora una cita del filbsofo Franco Russoli, al escribir la introduccion de

una biografia del escultor Henry Moore:

Crear una nueva forma significa proponer una clave
diferente de la verdad para que podamos percibir las
metamorfosis por las que pasa la presencia unica, eterna,
de esta verdad en su relacion con las culturas y los
individuos;

Significa reconciliar sujeto y objeto sin permitir que uno
prevalezca sobre otro, en la conviccion de que ambos son
componentes indispensables de la vida.

Ser artista es creer en la vida"?

Leonardo Da Vinci realza la implicacion personal y la
honestidad de un pintor cuando dice "Donde el alma no
trabaja junto con las manos, ahi, no hay arte '

Seguimos desgranando los conceptos que nos motivan y ponemos

sobre la palestra, tal vez, el mas complejo de ellos: creatividad, y para

26 Russoli, F., 1981, Henry Moore, con comentarios del artista. Barcelona. Espafia, Ed.

Poligrafa S.A.

27 http://www.frasedehoy.com/call.php?file=autor mostrar&autor id=609
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ello, de todo lo leido, nos quedamos con este resumen de W.

Tatarkiewicz:

El concepto de creatividad entré en la cultura europea
tardiamente, venciendo resistencias, con esfuerzo y tras
un largo proceso de transformacién-evolucion.

Durante casi mil afios, el concepto de creatividad no existié
en filosofia, ni en teologia, ni en el arte europeo. Los
griegos no tuvieron tal término en absoluto; los romanos si,
pero nunca lo aplicaron a ninguno de estos tres campos.
Para ellos era un término de lenguaje coloquial “creador”,
era un sinénimo de padre, de “creador urbis”, del fundador
de una ciudad.

Durante los siguientes mil afios, el término se utilizo,
pero exclusivamente en teologia: creador era un sinébnimo
de Dios. La palabra siguié empleandose, en este Unico
sentido, hasta una época tan tardia como la llustracion.

Es en el siglo XIX cuando el término creador se

incorpord al lenguaje del arte. Pero entonces se convirtio
en la propiedad exclusiva (en el mundo humano) del arte:
creador se convirti6 en sinébnimo de artista. Se forman
nuevas expresiones, que anteriormente se habian
considerado como superfluas, como por ejemplo el
adjetivo creativo y el sustantivo creatividad; estas
expresiones se utilizaban exclusivamente para hacer
referencia a los artistas y a sus obras.
En el siglo XX, la expresion creador empezo a aplicarse a
toda la cultura human; se comenz6 a hablar de la
creatividad en las ciencias, de politicos creativos, de
creadores de una nueva tecnologia, de cocina creativa.

Hoy en dia manejamos muchas variantes de la

palabra que tiene una misma raiz y un sentido analogo:
creador, crear, creativo, creatividad. De todas estas, la
principal, por decirlo asi, es la ultima, pero contiene una
ambigiedad singular: se usa para designar un proceso
que tiene lugar en la mente del creador, pero también para
el resultado de eso proceso.
La creatividad designa tanto el trabajo del poeta como el
proceso psiquico que produjo las obras. Y la diferencia es
significativa, ya que conocemos bien las obras, pero solo
nos es dado adivinar, e intentar reconstruir, el proceso. “?®

28 Tatarkiewicz, W., 1995, Historia de seis ideas, Madrid, Espafia: Ed. Tecnos S.A.

Capitulo ocho, Pag. 286.
http://www.archimadrid.es/actbibliografica/2003/04/00paginas/04.htm
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Y es justo en este momento donde nuestro proyecto
cobra vida.

“La pintura esta hecha para ser vista. Pero ella nos
ve mirarla, y viendo que nos ve, nos vemos."?°

En este intercambio de visiones empezamos a percibir un
movimiento en las imagenes, pero este movimiento es psicolédgico, es
como un traspaso, como una transferencia de contenido. Pero la
evolucion en los medios de creacion plastica que estamos viviendo en
nuestros dias, hacen posible que este “transfer” sea visible y que pueda
hacerse fisico el proceso creativo de principio a fin. Y la animacién es la
clave a este planteamiento.

La pintura es una imagen estética, pero como todo ser fisico, deja
de ser estatico cuando entra en movimiento, y éste lo aporta el video. La
combinacion de la pintura con el video como medios creativos justifica
nuestro proyecto. Nos hallamos pues, ante un nuevo proceso de creacion
que traspasa los limites de la pintura tradicional para sumarse y
combinarse a los medios digitales: el video-arte, donde se suma, ademas,
el sentido auditivo.

Centrémonos ahora en el contenido-soporte de nuestro proyecto:
LA PUERTA. ElI concepto de puerta tiene muchas connotaciones
simbdlicas que no podemos pasar por alto, es mas, las utilizamos para
llevar a cabo y cargar de interés nuestro proyecto practico. Es por eso que

las detallamos a continuacion.

El significado de la PUERTA como simbolo lleva
inherente también el de UMBRAL. La puerta simboliza la
comunicaciéon entre dos estados y, sobre todo, la
posibilidad de acceso de uno al otro. Es la frontera que
separa un ambito interno de luz, al que se aspira a
acceder, de otro de tinieblas, de donde se viene. La
puerta es la delimitacion de dos mundos, el interior o
sagrado y el mundo exterior o profano (...)

29 Rancillac, B., 1991, Ver y comprender la pintura. Paris, Francia: Ed. El Prado. Pag. 20.
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En otro grado de significacién, la Puerta, para el profano
gue la busca, no tiene un significado de llegada sino, por
el contrario es el punto de partida hacia otra condicion
del ser.

El umbral es un escaldon de piedra situado en la parte
inferior de la puerta y en oposicion al dintel colocado en
la parte superior de la misma. El umbral es un lugar de
transito a través de la Puerta, es el instante crucial de
cambio, es el momento intimo en el cual no se esta ni en
uno ni en otro estado. En el umbral no se puede
permanecer, es solo un lugar de paso, es un punto de no
retorno. Atravesar el umbral es constatar una
transformacion de la condicion del ser, e implica dejar
atrds tanto lo banal y superfluo como lo recurrente y
mundano, para recibir el aire nuevo de una influencia
diferente. El umbral se puede traspasar en dos sentidos:
entrando, con lo cual marca una direccion evolutiva; o
saliendo, como reflejo de una involucién. O dicho de otra
forma, como inicio o final de un ciclo.”°

El proyecto préactico, que mas adelante detallamos, se centra en
utilizar como soporte pictérico las puertas, y ademas de llevar consigo
impregnado la simbologia descrita anteriormente, se le afiade el hecho de
la descontextualizacion, de separarla de su dintel, de su marco soporte y
disponerla fisicamente en otro sentido, en otra direcciébn, cambiando el
paso fisico de una estancia a otra por el paso visual de una imagen a otra,
sumando también la imagen en movimiento y el sonido que se
desprendera de todo su proceso.

Con todo este compendio de nociones hemos intentado explicar de
una manera general y conectada al proyecto todos los conceptos que
directa e indirectamente intervienen en éste en particular y en nuestro
trabajo artistico habitualmente. Son muchos y bastante abstractos, por
eso hemos recopilado charlas, frases, citas y fragmentos que de alguna
manera nos han tocado e influido y pueden aportar mas luz sobre este

universo tan personal y plastico.

0« 5 puerta: lugar de transito y sefial de cambio. El simbolismo de la Puerta y del
Umbral.”

C.E.S.: Centro de Estudios de Simbologia de Barcelona.
http://www.geocities.com/tallermasonico/lapuerta.htm
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Finalmente una frase que ensalzan la importancia del proceso

creativo que buscamos:

“Todo esto no es gran cosa, toda la pintura, la escultura,
el dibujo, escritura o la literatura, todo esto tiene su sitio y
no mas. Los ensayos es todo, jOh maravilla!”

Alberto Giacometti®!

3 Scheidegger, E., 1990, Huellas de una amistad, Barcelona, Espafia: Ed. Maeght.
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5. LA PROPUESTA Y SU DESARROLLO

En este apartado vamos a analizar detenidamente todo aquello que
compete a la obra y a su entorno; es decir, estudiaremos sus
caracteristicas particulares, tanto de la obra pictérica como de la digital,
Su proceso creativo, sus posibles soluciones, veremos imagenes y videos
del transcurso de su produccién, observaremos la posicion en la queda el
espectador en todo este asunto y analizaremos todos los elementos que

operan e influyen en este proyecto.
5.1 LA OBRA Y SU PROCESO DE CREACION.

Empezaremos valorando la obra en su totalidad, es decir
aglutinando todo su transcurso de vida, desde que fue ideada hasta que
es presentada en su lugar definitivo. Vamos a analizar detalladamente
este proceso creador como esencial y definitivo en la consecuciéon global
y observaremos la importancia de cada paso y su secuenciacion en el
tiempo.

Es importante recalcar que este momento no es instantaneo ni
espontaneo, no aparece de repente y no tiene nada que ver con la
inspiracion. Vamos a ver qué es, en que circunstancias empieza y los

pasos a seguir para que nuestro proceso de creatividad tenga éxito.

Aqui estan los cuatro pasos del proceso creativo que se han
seguido: *?

1. Busqueda y recopilacion de informacion.

2. Transformacién de la informacion en ideas.
3. Evaluacién de todas las ideas.
4

Ejecucion

32 - C . .
Distintiva. Disefio y comunicacién multimedia para la empresa

www.distintiva.com/consejos/pasos proceso creativo.htm
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Al principio tenemos la necesidad de crear, pero no es tan facil, no
podemos empezar sin tener un rumbo, sin marcarnos unas pautas y sin
tener unos objetivos. Necesitamos planificar el proceso y aun asi
podemos tener problemas.

Como hemos apuntado en el guidbn necesitamos recopilar
informacion para nuestro trabajo. Ya hemos estudiado autores
importantes de los que poder beber, y ahora es nuestro turno de buscar
“fuera”. Asi que tomamos ideas de fotografias y videos personales, la
poética es mas firme si aquello que interpretamos es cercano. Sabiamos
de antemano que todo el proceso debe ser recopilado asi que nos
preparamos una camara de video y otra fotografica para captar cada
instante importante. En cuestion recopilamos documentacion audiovisual
de este verano, de nuestras experiencias vividas, en concreto de un viaje
a Estambul, y de la cotidianeidad de los dias estivales. Se eligieron de
entre todas las imagenes diez fotografias que recogieran momentos
significativos, en las que estuviéramos los cinco participantes integrantes
del viaje. Se eligié particularmente una escena (Fig. 1) en la que el
fotégrafo de la misma fuera el futuro autor de la obra pictérica, buscando

un paralelismo entre los lenguajes, y aunque ausente en las imagenes

esta presente en el concepto como participe activo de las mismas.

[

Fig. 34. Imagen original y deformacién de la misma
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La imagen fue deformada para acoplar al formato del soporte, que
como hemos comentado anteriormente, por su carga simbolica, debe ser
una puerta, mas tarde fue virada para tomar nociones de color que mas
tarde aplicariamos.

Buscamos unas cuantas puertas que fueran adecuadas al efecto, y
elegimos la pertinente.

Visualizamos la imagen con un proyector de opacos y nos

dispusimos a marcarnos el contorno de las figuras.

Fig. 35.

Empezamos a manchar las superficies utilizando colores potentes

como el rojo, verde, azul y naranja por su carga simbdlica.

Fig. 36.
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Mientras tanto la obra se iba construyendo y guardando en fotos y
en video, para posteriormente ser editada.

Continuamos la mancha con la distorsion de las formas mediante la
utilizacion de la espéatula para construir/deconstruir la imagen. Este
instrumento nos da la propiedad para no fijarnos tanto en el detalle y
centrarnos mas en la globalidad de la obra, ademas de para acentuar la
expresividad que siempre nos ha seguido.

Una vez acabados los empastes con 6leo nos dedicamos a perfilar

lineas gestuales con ceras.

Fig. 37.

Para la edicién del video hicieron falta en primer lugar un montaje
de los fotogramas recogidos de todo el proceso para elaborar una
animacion. Las camaras estan ancladas al suelo y sus imagenes
resultantes estan perfectamente superpuestas coincidiendo en todo su
formato. Esta parte es la mas importante por su contenido que resume
todo el proceso pictorico en poco mas de un minuto, los fotogramas estan
“disueltos” unos con los otros de manera que la imagen esta
transformandose y construyéndose continuamente. ES como un ser vivo
en continuo desarrollo.

Mas tarde editamos el video con sus tres partes diferenciadas,
presentacion de los personajes, desarrollo del cuerpo y finalmente la
conclusién. En la primera parte, es la presentacion de los personajes, la
musica y las imagenes son estridentes y desconcertantes para acentuar

el caracter de indecision de la primera parte de la obra. Un pequefio video
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de medusas pululando suavemente por un fondo azul nos aproxima
simbdlicamente a una amalgama de individuos que no saben donde van
ni lo que hacen, mas tarde se presentan las puertas seleccionadas y la
elegida en cuestion.

En el cuerpo central se sitia la animacion, y simultaneamente
alrededor de esta aparecen y desaparecen secuencias de pequefio
formato de videos que recogen el proceso que esta sucediendo en la
imagen en duracion. También se disuelven pequefios videos recogidos
durante los dias de creacion de la puerta y que aparentemente no tienen
gue ver con el acto pictorico.

Para acabar y como conclusién aparece la puerta en imagen fija

detenida y a pantalla completa la cAmara da un barrido por toda la puerta.

5.2. EL AUDIOVISUAL COMO MEDIO PARA REGISTRAR EL
PROCESO CREATIVO

Si tenemos clara la importancia de todo el transcurso de
produccion, desde la génesis hasta su conclusion, ¢porque no capturar
todo este intervalo de construccion en vez de, o ademas de la obra final?

Son muchos los cambios, pasos, momentos criticos, avances y
retrocesos que experimentamos y son olvidados por siempre y sin
capacidad de retorno.

Tradicionalmente y por falta de recursos tecnologicos no ha sido
facil guardar bocetos, proyectos, fotografias de las sesiones y del proceso
de creacion o incluso videos. Pero ahora con el acceso por parte de
cualquier amateur a las nuevas tecnologias no hay ningin obstaculo que
impida este acopio de datos.

Aunque parezca evidente todo el proceso de creacion desaparece
si no lo registramos, y debemos de guardar todos sus posibles formatos,
imagen, video y audio, y no solo del proceso, sino ademds las

circunstancias que han tenido importancia del mismo.
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Teniendo referencias de grandes maestros como Schwizgebel,
Miailhe, Toccafondo y Gervais, solo hay que amasarlo con la suficiente
destreza como para que el resultado tenga caracter de obra de arte.

De ellos hemos captado la belleza en las formas, el movimiento y
cambio de plano, la deformacion y el proceso creativo. Del film de Peter
Greenaway recogimos la simultaneidad en las secuencias, en las que una
imagen central domina la escena y las otras aclaran y dan datos de
momentos paralelos o que van a ocurrir en breve.

Pasemos a ver unos planos extraidos del film ya editado, en los

gue vemos plasmados estas caracteristicas aplicadas a nuestra obra, y

otras tantas de cosecha propia.

Plano de la introduccién al film. 2” Presentacion de los personajes (puertas). 7"

Incertidumbre de los primeros momentos. Acoplando laimagen al soporte. 20"

Escogiendo la imagen. 15"
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Empieza la animacién de las imagenes Durante la animacién se simultanean con
fotogréficas. 34" videos de los mismos instantes pictéricos.
1.05”

Acaba la animacién y los videos abigarran la Conclusién. Vista de primer plano de toda la

pantalla simbolizando la rapidez y claridad obra con movimiento de camara. 2.10”
de ideas de los ultimos instantes.1.48"

Fig. 38.
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Con esto mostrariamos gran parte de lo acontecido en la obra, ya
sean contenidos tangibles como las técnicas, soportes, materiales; y
otros contenidos de caracter mas intimo y abstracto como podrian ser
experiencias, charlas, sensaciones, estos Ultimos mas dificiles de
recopilar y narrar.

Eso si, ambos juntos y combinados convenientemente nos darian
una idea aproximada de todo aquello que deviene durante la creacion de
la obra artistica, durante todo el proceso creador.

Es entonces cuando podriamos hablar de una “obra completa”, con
su audiovisual que recopila todo el momento de creacion y con la pieza
tangible ya terminada.

Hay que confesar lo complicado que puede llegar a ser la captaciéon
de estos momentos decisivos, pues aquello que denominamos inspiracion
se puede dar en cualquier lugar y en cualquier momento, de dia, de
noche, en el trabajo, en la cafeteria, de viaje e incluso durmiendo.

Hay que procurarse cdmaras y ser consciente de la importancia
que puede tener cualquier decision por insignificante que ésta sea.
Nuestra musa de la iluminacién puede surgir y esconderse en un cartel
publicitario, en una mancha en la pared, en el poso del café, en un
anuncio televisivo, en una cancioén, en el sabor de un plato o en el color

de una camiseta.

5.3. COMBINANDO LENGUAJES: FOTOGRAFIA, PINTURA,
ANIMACION Y VIDEO.

La interdisciplinariedad es necesaria cuando estan presentes las
nuevas tecnologias. Necesitamos combinar varios medios para ofrecer
multiples soluciones técnicas y plasticas y es necesario abordar todos
estos lenguajes a nuestro abasto para mostrar un nuevo mundo de

resultados.
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Utilizamos fotografia y retoque fotografico para captar instantes
claves de la obra o su proceso, pintura como es nuestra tradicion y
grabacién y edicién de video para recoger fragmentos de realidad de
nuestro proceso. Las imagenes son personales porque deben
almacenar momentos y vivencias del entorno en que nos movemos, no
nos interesan fotografias de desconocidos porque para nosotros pierden
sus propiedades intimas y particulares. Estos retratos anonimos no
pueden competir con la carga emotiva que desprenden los nuestros. Son
retocados de color y de formato, adaptandolos al soporte-puerta. Como
referente artistico en fotografia del campo de la pintura animada hay que
hacer especial hincapié en el expresionista Gianluicci Toccafondo que
tomaba fotos directamente de la pantalla de television y luego, una vez
impresas, por encima de ellas las modificaba con pintura buscando
siempre esa deformacidn tan caracteristica en sus obras.

En cuanto a la pintura, nos ha seguido desde siempre y no
podemos dejarla de lado, y no por compasion, sino por necesidad. La
sensibilidad es necesario expresarla, si no son con palabras son con
colores. Colores vivos y brillantes son los que recorren nuestra paleta, en
especial el rojo al que siempre atienden los 0jos.

En la animacién hemos tenido un referente directo en cuanto a
contenidos y lenguajes buscados. El ejemplo que méas nos ha marcado es
el de una animadora, en la que nos muestra dos ejemplos con puntos de
vista diferentes del proceso creativo. Muchos han sido los profesionales
gue han tratado este proceso como esencial en su obra. Pero un Suzanne
Gervais lo tratdo en Climats (1975) y en L’atelier (1988), con un gusto
ciertamente exquisito y abordando el tema del pintor y el modelo como
trasfondo.

En el video, relativamente desconocido o cuanto menos un poco
olvidado, hemos tenido que ilustrarnos en el lenguaje y la narrativa
audiovisual, y sus técnicas con programas semiprofesionales de edicidon

de video. Han sido necesarios visionados de animacion y peliculas
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especificas del tema. De todos ellos sacamos estos conceptos en claro
gue debia cumplir nuestro audiovisual.

Para impregnar de dinamismo a nuestra obra digital, buscaremos
ciertas caracteristicas técnicas que nuestra obra digital debe cumplir,
como lo son el movimiento de los fragmentos dentro de la pantalla, las
transparencias que acenttan la actividad, la superposicion de elementos
segun su importancia en ese momento y el movimiento de la camara que
en determinados momentos llega a ser cadtico.

El formato de la narracion es rectangular o cuadrado, ajustandose
a la puerta, por ser el soporte fisico, o al encuadre que mas interese,
cortando lo superfluo. Hay diferentes tamafios segin su importancia que
recorren la pantalla. Se juega con la fragmentacion y con la repeticion
COMO recursos poéticos.

El contenido es representativo del proceso creativo, en cuanto a
gue trasmite lo grabado y lo reinterpreta. El fondo siempre es negro y las
escenas se mueven encima de este fondo. Las escenas son recortadas
sin llegar a mostrar ningun tipo de base o fondo que pueda distraer. Los
espacios siempre son cerrados y vacios.

Los colores raramente son alterados, y si lo son van hacia las
gamas mas célidas. Los colores por si mismos ya aluden a rojos,
amarillos y naranjas, propios de la técnica pictérica utilizada, buscando
COMo siempre un caracter expresivo.

En la composicidén se sigue un criterio supeditado al predominio de
la narrativa o descripcién, una figura central por su importancia, que
puede llegar a transformarse en diptico por compartir su relevancia o
puede traer consigo fragmentos-secuencias satélites que orbitan
alrededor.

El encuadre solo enmarca a la obra en si, no hay decorados ni
fondos superfluos. Nada que no sea estrictamente necesario va a salir por
la pantalla. EI angulo de vision es recto y frontal, y el plano es general
corto. El travelling se hace participe en escasos momentos buscando una

imagen desigual y temblorosa, asi como el zoom en puntuales momentos.
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Hay una ausencia de perspectiva y profundidad de campo, casi
todos los elementos aparecen en primeros planos.

La velocidad sigue criterios de importancia temporal, los
movimientos acelerados, ralentizados y la parada de imagen (frame-stop)
se adecuan a la importancia del momento. Un ejemplo lo tendriamos en la
indecision de las primeras pinceladas en la que la velocidad disminuye, se
para la imagen e incluso la secuencia es revertida hacia atras. Sin
embargo conforme se adelanta en el trabajo las ideas parecen mas claras
y la velocidad va creciendo.

La velocidad es un elemento clave de la sociedad posmoderna,
significativa del estado actual en que el tiempo es algo mas que valioso, lo
es todo. Esta adscrita a los conceptos de desplazamiento, serializaciéon y
repeticion.

El ritmo es un punto importante, se juega con la tension y el
estatismo, el equilibrio y el desequilibrio buscando un dinamismo que
acentle la expresividad. Las lineas de lectura, el peso visual, los puntos
de atencion son cuidados al detalle. Para mostrar sentimientos como
incertidumbre, ansiedad o indeterminacion las imagenes fragmentadas
recorren la escena segun un ritmo y movimiento determinado de acorde al
momento creador.

Algunos fragmentos de secuencias son deformados (estirados o
contraidos) buscando la inestabilidad o la expresividad.

La fragmentacion visual da lugar a la intertextualidad vy
transdiscursividad, es decir a la multiplicidad de lecturas por diferentes
contextos aparentemente inconexos entre ellos pero con un trasfondo
comun. Los limites del relato a veces no son reconocidos, resultan relatos
abiertos frente a relatos cerrados, susceptibles de varias interpretaciones.
Estas secuencias cambian de transparencia segun la importancia o el
momento de aparicion, al ser combinadas entre si crean un juego
dindmico de lecturas que desborda al espectador inyectando un punto de

incertidumbre y desasosiego.
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La iluminacion es artificial de varios focos, bastante regular y
suave.

Las transiciones son de cuatro tipos, por corte para simbolizar el
cambio de un estadio a otro, por encadenado a otras imagenes, por
fundidos a otra imagen para construir la animacion (las fotografias
tomadas desde el mismo punto de vista del proceso son cortadas y
superpuestas por fundidos unas a otras), y por fundidos a negro para
simbolizar tranquilidad, intimismo, soledad vy fin.

En cuanto a las figuras utilizadas hay de varios tipos,
predominantemente  condensacion de imagenes, repeticiones,
amplificaciones, enumeraciones, gradaciones progresivas ascendentes o
descendentes, y la figura retorica de sustitucion y permutacion mas
significativa: la metonimia por relacion de causalidad, procedencia,
sucesion o dependencia. Esta figura queda patente en pequefios
fragmentos que aparecen en el corto y que aparentemente carecen de
significado. Estas secuencias nos “ambientan” la narracién y nos sitian
en lugares y situaciones que si tienen que ver con el proceso creativo,
pueden referirse a espacios y tiempos que en aungue vagamente nos
recuerdan emociones y sensaciones vividas.

El texto escrito es incluido o no dependiendo de la claridad del
significado, y el sonido utilizado pertenece al argentino Gustavo
Santaolalla, creador de la banda sonora de 21 Gramos, Amores Perros,
Brokeback Mountain y Babel entre otras. Sus obras estan basadas en
sonidos melddicos de guitarra espafiola sin tendencias gitanas con
ausencia de letra, enmarcadas dentro de un estilo pop-rock alternativo
con influencias del folklore argentino. Su melodia es idénea para
superponer varios canales de audio y que se pueda “entender” su
significado.

Esquematicamente el audiovisual esta dividido como cualquier
narracion en tres partes cortadas por dos nudos o puntos de inflexién. En
primer lugar una presentacion de los personajes, relacion de puertas

escogidas, de los materiales, y adecuacién del motivo buscado al soporte
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con su consecuente distorsion para hacerla cuadrar, esta primera parte
esta basada en imagen detenida fundida con la siguiente, el tempo es
pausado y las imagenes aparecen y desaparecen sin criterio, la sensacion
es de indecision y titubeo. A continuacion empieza la segunda parte, la
animacion propiamente dicha, fundiendo imagenes fotograficas
guardadas del proceso, al editarlas éstas se cortan y hacen coincidir
perfectamente, la secuencia animada es lenta y suave, progresivamente
esta velocidad aumenta intuyendo que la obra cada vez se lanza con
mayor seguridad. En la ultima etapa llegamos a la conclusion, donde
damos una vista general y de detalles de la obra pictorica terminada. El
tempo ahora ya es mas sereno para observar con tranquilidad el conjunto,
para mirar con calma el trabajo bien hecho.

La duracion de las partes se hace coincidir con el tempo propio del
audio para acompasar toda la trama visual a la auditiva, y asi mejorando

el conjunto buscado.

5.4. EL ESPECTADOR COMO SUJETO ACTIVO DE LA OBRA Y
COMO OBJETIVO ULTIMO

Recordemos que el espectador es el fin mismo del arte, como
minimo a partes iguales, si el artista tiene la necesidad de expresarse y
trasmitir, el espectador debe recoger el mensaje, sino el proceso
comunicativo no se cierra. Y si es €l el encargado de recoger el envio
debemos de contar con él de antemano, debemos planificar nuestro
trabajo en relacién a nuestro posible consumidor, que no comprador. Y
aungue esté expresado en términos comerciales y sea de entrada la
antitesis a la definicion de arte, es necesaria una adecuacion de los
objetivos a conseguir. No podemos esperar que nuestra obra “encandile”
al publico si no comparte nuestros “gustos”; el azar queda descartado de

este proceso.
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Asi que de antemano al situarnos delante de cualquier soporte en
blanco debemos de ver reflejado al publico que mas tarde debe degustar
nuestro arte, o0 como minimo tenerlo presente.

En la concepcion de la obra prevenimos grandes formatos para
que el cuadro “se lance” sobre el espectador, lo impacte y no le deje
indiferente. Queremos expresar sensualidad e intimismo con nuestros
temas tan personales, pero no como hacia Vermeer con sus miniaturas,
sino como algo grandioso digno de representarse en gran formato, sin
menospreciar los tamafios pequefios. Un ejemplo claro lo tenemos en el
omnipresente Guernica que nunca hubiera sido lo relevante que ha
llegado a ser si hubiera dimensionado 1 X 1 m.

Queremos hacer participe de la obra al espectador y por ello lo
implicamos de diferentes maneras.

Pero antes hemos de recordar que el espectador se hace mas
complice y receptivo en una imagen detenida, un cuadro, foto en la que él
mismo tiene que interpretar los elementos que poco a poco emergen del
soporte y que debe adivinar. Si la imagen es en movimiento (video) el
observador es mas pasivo y se dedica sélo a deglutir secuencias. Muchas
veces éstas son demasiado abstractas o densas y temporalmente no da
tiempo a asimilarlas, asi que se dedica a “dejarse llevar”.

Con la aparicion del autor-pintor en pantalla el espectador se
involucra con el personaje y se siente el protagonista de la accion
(recurso recurrente en cualquier film comercial) ademas de ser necesario
en la trama del corto. Puede que aparezca de medio cuerpo, de plano
americano o de primer plano, donde sélo aparece la mano pintando.

Otra tactica de incluir al espectador en el film es la que nos muestra
imagenes del proceso en ejecucion, apareciendo la camara entre la obra
artistica y el espectador, cualquiera de las dos, la de fotos o la de video.
Ademas en ellas aparece un detalle revelador, aparece la obra en el
pequefio display de la camara, convenciendo al observador que es él el

gue capta las imagenes.

81



Fig.39. Presencia de la cAmara y del autor para hacer identificarse al espectador.

Con todo esto debemos conseguir nuestro objetivo, en primer lugar
gue sea un sujeto activo en la obra y en segundo que podamos compartir

con él el proceso de crear.

5.5. LA OBRA

5.6.1. PROCESO DE LA IDEA: STORYBOARD

Con antelacion se ha planificado todo el proceso de construccion,
desde la busqueda del soporte adecuado, la imagen, los materiales, las
técnicas, la colocacion de las camaras, la distorsion del formato, la
grabacion de las imagenes y video, la edicion y como no, su storyboard.

Que en este caso es el siguiente:

ESC.1. INTERIOR FOTOS DE PUERTAS ENCONTRADAS
Se colocan las puertas una a continuacion de otra con una duracién de 1
seg. y medio.

Pueden ir verticales horizontales y oblicuas.
Video “matrix” semitransparente por detras.
Sonidos estridentes.

5-6 seg.
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ESC.2. INTERIOR ELECCION PUERTA CORRECTA

La imagen se detiene en la puerta escogida, fotografiada primero con el
tirador y luego sin él. 2 + 2 seqg.

Fotos buscadas para el trabajo se suceden, se queda la foto definitiva del
aeropuerto casi transparente moviéndose por la pantalla sin retocar.
Empieza la musica que recorrerd toda la animacion. Gustavo Santaolalla.

4 seq.

Fig.40.

ESC.3. INTERIOR SUPERPOSICION FOTO CON LA
PUERTA

Se colocan la puerta y la foto apoyadas, coincidiendo en su base, poco a
poco se estira en vertical y contrae en horizontal la foto hasta coincidir los

2 formatos.

T Puertd T puertg

Foto foto
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Fig.41.

ESC.4. INTERIOR FUNDIENDO LA FOTO CON LA
PUERTA

La foto desaparece por fundido quedandose sélo la puerta. De repente un
flash nos deja ver el acabado final de la obra, como si fuera una
premonicion del resultado.

4-5 seg.

Fig.42.

ESC.5. INTERIOR PROYECCION IMAGEN SOBRE
PUERTA

Por fundido largo (2 seg.) aparece la puerta proyectada y fundiendo la
imagen (2 seg.) aparece la puerta ya dibujada con tiza, desapareciendo la
proyeccion y quedando solo la linea (2 seg.).

Cambia el color todo a rojo, verde, azul, blanco.

Durante toda la escena observamos la foto panordmica de Estambul de
noche

9 seg.
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Puerts

Panoramica Estambul

A

Fig.43.

ESC.6. INTERIOR ANIMACION

Se anima frame a frame y por fundidos todo el proceso de pintado de la
puerta, primero a velocidad normal y poco a poco se acelera. Hay marcha
atras e imagen en negativo.

Se para la imagen cuando la puerta esta toda manchada.

Introducimos video Pammukale por detras.

Aparece una pequefia pantalla de video en un momento del manchado.
Va de posicionl a 2
35-40 seg.
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Fig.44

ESC.7. INTERIOR VIDEO.
Las escenas de video cada vez se aceleran mas, se mueven a lo largo de

toda la pantalla.
Entremezclamos video de las medusas, mas calma.

30 seg.

Fig.45
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ESC.8. INTERIOR VIDEO + FOTO

Solucién final combinando escena entera del video de la puerta con foto
final de la puerta. Repeticion de formatos y superposicion por fundidos.
Movimiento de camara captando una secuencia entera de la puerta con

primeros planos.

20 seq.
—»
<__
Video Foto
4__
—>
Fig.46

Este guion nos permite planificar el montaje e incluso la grabacion,
ahora necesitamos manejar con cuidado estos instrumentos.
5.6.2. FRAGMENTOS DEL PROCESO

Han sido varios los pasos a seguir en el proceso creativo. La

planificacion fue decisiva. Desde la idea original, el viaje vivido durante el
transcurso de la obra, la puerta como simbolo y la pintura como excusa.
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En primer lugar la planificacion, teniamos la necesidad de pintar,
saber qué debiamos plasmar, después teniamos algo aprendido en el
viaje a Turquia que podiamos comunicar, la deformacién de la imagen
para encajarla en el soporte, el cambio de colores.

Mas tarde la pintura, una vez claro este punto nos decidimos a
empezar a pintar con la iluminacién correcta, pues ésta iba cambiando,
las camaras en el sitio y el 6leo en la paleta. Se proyecto en la puerta y se
empez6 a manchar para después proseguir con los empastes de 6leo
aplicados con espatula. En dltimo lugar buscamos gestualidad en la linea
con ceras blandas de colores.

La ultima parte consistié en montar el video siguiendo los criterios
comentados anteriormente en el punto 5.3., dinamismo, ritmo,

transparencias, etc.

5.6.3 ANIMACION Y VIDEO

El montaje de la animacién se ha realizado haciendo coincidir
exactamente las imagenes tomadas en el proceso pictérico Yy
superponiendo unas a otras para asegurar la exactitud de la lectura.
Posteriormente han sido colocadas una a continuacion de la otra con una
duraciéon de 40 frames cada secuencia y disolviendo una imagen para
entrar otra. El efecto no es el de una animacion tradicional, pero
fundiendo las imagenes pausadamente se percibe como se crea la puerta
desde sus inicios hasta la transformacion de su superficie en la pintura
final: se ha buscado una sensacion de tempo lento, suave y tranquilo.

Con el video hemos intentado lo mismo, trabajando las transiciones
de secuencias por fundido encadenado y en negro para finalizar. El
archivo guardado es extenso y se han seleccionado fragmentos
significativos de cada momento. La intencidén es aglutinar informacion sin
llegar a cargar en exceso la imagen. Hemos manipulado la velocidad,
ralentizandola en algunos casos, con la finalidad de incidir en la

delicadeza y sobriedad del momento en que fue capturada. Las
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secuencias aparecen y desaparecen coincidiendo con el momento propio
de la accion en pantalla.

El audio ha sido elegido buscando reforzar ese sentido de
delicadeza que se ha pretendido provocar con el montaje de las

imagenes.

5.6.4. COMPOSICION FINAL

Las puertas acabadas deben ser expuestas junto con el
audiovisual, por si solas tienen entidad propia pero estas han sido
concebidas para formar un todo con el apoyo complementario y narrativo
del video. Todas las puertas han sido creadas para ser expuestas en
conjunto. Cada unidad forma parte de un grupo que ha de ser observado
en su totalidad, teniendo en cuenta ademas, que en una exposicion de
estas obras se proyectarian los audiovisuales de sus procesos
simultdneamente y arriba de cada una. Para una mayor plasticidad en la
composicion y distribucion de los elementos dentro del lugar donde se
exhibieran, las proyecciones podrian también ir agrupadas una al lado de
la otra, sobre soportes verticales en blanco, a modo de diptico, triptico,
poliptico, etc. Siguiendo la misma organizacion que en la parte opuesta
llevaran las puertas asi como las puertas.

La iluminacién de los elementos debe ser cuidada, controlada y
puntual. La sala no debe montar una iluminacién uniforme, ya que las
puertas necesitan iluminacion directa y focalizada y el audiovisual al
menos penumbra.

Finalmente como colofon de todo este recorrido creativo y
explicativo, recordar la importancia que tiene el espectador en nuestro
Proyecto, es el fin de todo el discurso visual, de nuestro desarrollo
plastico. Ademas de las imagenes pintadas sobre el soporte rigido de la
puerta, estatico y voluptuoso de color y de empaste matérico, la

disposicion de ambos elementos comunicativos: las puertas y las
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proyecciones, estableceran el camino a seguir para el buen entendimiento
de la muestra por parte del receptor y con esto cerrariamos el circulo
comunicativo entre emisor (el artista) y destinatario (el espectador),
imaginando con ello que el mensaje ahora sera mas facilmente descifrado

y disfrutado.

6. CONCLUSIONES

Este Proyecto en su inicio partia de tres necesidades, primero la de
investigar acerca del proceso creativo, en segundo lugar conectar varias
disciplinas, la pintura, la animacién, el video y la instalacién, con la
finalidad de conseguir una mejor proyeccion personal y mediatica y por
altimo, aproximar el espectador a la obra pictorica desde la particularidad
de los pasos dados en su concepcién y realizacién, insistiendo con ello en
la idea de que el espectador es una parte importante del fin mismo del
arte.

En este momento histérico en el que la definicion del arte esta
condicionada por las llamadas nuevas tecnologias y se produce una
revolucion en cuanto a los espacios de exhibicidn, difusion y distribucion.
La pintura animada Yy la video instalacion, se integran perfectamente en
estos entornos, con absoluta naturalidad. La valoracion del arte
basandose en su exclusividad, objeto Unico, pierde todo su sentido en
este medio, al igual que ocurre en el cine o la fotografia. Nos planteamos
aqui el beneficio que esto implica de cara a integrar en la labor creadora
la parte de ideacién, no visible e implicita en la obra, recobra fuerza y
aporta solidez a los conceptos en los que basamos toda creacion, frente a
la contemplacion in situ de la pieza de arte entendida como objeto
material explicado en si mismo.

A partir de todo lo expuesto hasta el momento en esta Tesis Final
de Master, el trabajo de campo, el visionado y analisis pormenorizado de
films, la metodologia aplicada a nuestra investigacion y el desarrollo en
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nuestra practica artistica, podemos contrastar los resultados obtenidos
con la hipétesis y los objetivos marcados.

Ha sido muy importante la reflexiébn acerca de los testimonios que
acreditan artistas de primer orden, ya sea del campo de la plastica, de la
animacion o del video. Es necesario meditar acerca de lo ya realizado
para provocar un crecimiento en la creacion plastica. Antes de este trabajo
desconociamos el concepto de Realizadores —Pintores, y hemos visto las
diferentes técnicas y posibles salidas plasticas que han dado al binomio
Pintura-Animacion, adquiriendo nuestro proyecto en Su proceso
caracteristicas de los dos y reformulando constantemente una solucién
vélida que compendie ambos objetivos buscados.

En conjunto hemos cumplido nuestros objetivos generales de
explotar el proceso creativo como decisivo en el devenir de la obra de arte
para involucrar al espectador. Hemos conseguido conexionar en nuestra
practica artistica dos técnicas tan distintas como lo son la pintura, lo
inmediato y sensorial con lo indirecto y perceptual de la animacion, y que
hemos mostrado no su distancia sino su alto grado de compatibilidad.

Por dltimo conseguimos en las dos disciplinas mantener la
expresividad estilistica de sus imagenes que, recordemos era nuestra
bldsqueda estética personal. A mi entender un trabajo gratificante,
abierto a continuar sobre el en el futuro, susceptible de profundizar en
aspectos que se han abierto y nos atrapan por las posibilidades del

campo a tratar y por su belleza intrinseca.
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