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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El trabajo tedrico-practico que se presenta como REMINISCENCIA, esta compuesto por
un estudio en torno a la ciudad, su representacién y una serie pictdrica donde se
reflexiona sobre la relacidn entre las claves pictdricas y su influencia en el desarrollo
visual de la produccién cinematografica desde una perspectiva fotorrealista.

La autora expresa su vision de la ciudad a partir de la produccién de imagenes basadas
en escenas cotidianas desarrolladas en entornos urbanos contemporaneos.

El marco tedrico abordard temas como la representacién de la ciudad en el cine y la
pintura, el espacio urbano como escenario del anonimato, las claves conceptuales y
estéticas del Fotorrealismo, o la funcién del color y la iluminacién en el desarrollo visual
(visual developer).

Los referentes que se utilizardn como analisis e inspiracidn seran pintores como Edward
Hopper, Enrique Zabala, Richard Estes o Simén Stalenhag; y fotdografos como Gregory
Crewdson, Win Wenders o Michelangelo Antonioni.

Su produccidon se dividirda en dos bloques. La realizacion de una documentacion
fotografica del entorno urbano basado en escenas cotidianas de las calles de la ciudad de
Valencia. Y la produccién plastica de una serie pictdrica creada a partir del estudio y
postproduccién de las imagenes fotograficas.

Palabras Clave: fotorrealismo; desarrollador visual, anonimato; no lugar; ciudad;
entorno urbano; pintura.

ABSTRACT

The theoretical-practical work that is presented as REMINISCENCE, is made up of a study
about the city, its representation and a pictorial series where one reflects on the
relationship between pictorial keys and their influence on the visual development of film
production from a photorealistic perspective.

The author expresses her vision of the city through the production of images based on
everyday scenes developed in contemporary urban settings.



The theoretical framework will address topics such as the representation of the city in
film and painting, urban space as a setting for anonymity, the conceptual and aesthetic
keys of Photorealism, or the role of color and lighting in visual development .

The referents that will be used for analysis and inspiration will be painters such as
Edward Hopper, Enrique Zabala, Richard Estes or Simén Stalenhag, and photographers
such as Gregory Crewdson, Win Wenders or Michelangelo Antonioni.

Its production will be divided into two blocks. The realization of a photographic
documentation of the urban environment based on daily scenes from the streets of the
city of Valencia. And the plastic production of a pictorial series created from the study
and post-production of photographic images.

Keywords: photorealism; visual developer; anonymity; no place; city; urban
environment; painting.
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1. INTRODUCCION

La serie pictdrica plantea el espacio del No Lugar, desde el punto de vista del fildsofo
Marc Auge. Estos lugares serian espacios de paso y sin identidad, relacionados con el
anonimato, la soledad y la ficcién.

A partir de la identidad de la autora, se aborda el tema del anonimato al abrigo de la
ciudad frente a su vida en su pueblo natal. Se han buscado en la ciudad espacios
cotidianos con la presencia del ser humano casi nula y donde el anonimato esta latente,
frente al contexto rural donde se reconocen en sus habitantes. Una experiencia que ha
sido reveladora durante su estancia en Valencia durante los estudios universitarios,
donde la gente no suele mirar a quienes circulan a su alrededor.

La autora representa estos lugares con un estilo pictérico donde podemos identificar
claves pictdricas del artista Edward Hopper, y desde la ficcidn, sefalando las semejanzas
que encuentra entre cine y el no lugar, pasajeros sin identidad que estdn de paso, sin
rastro de memoria, tan solo recuerdos de las personas que han transitado ese no lugary
la ficcidn que se puede crear en estos espacios.

En su trabajo plantea, ademas, la relacidon entre pintura y cine, tanto tedricamente,
tratando los referentes pictéricos y cinematograficos, como su materializacién, creando
una obra donde desarrollard el estudio y aplicard conocimientos de luz y color en el
desarrollo visual (visual development).

La motivacion para crear este proyecto ha sido la representacion de la ciudad desde el
punto de vista de la autora , en torno al cine y como la imagen filmica sublima e idealiza
lo cotidiano. De este modo, la imagen pictérica atrapa al espectador liberandolo de una
realidad opresora. La autora adopta el papel de observadora, anénima o invisible para el
desconocido, frente a los individuos sin identidad, que habitan el espacio de forma
silenciosa y en un estado de soledad.

El titulo REMINISCENCIA surge de su significado en la RAE: "hecho de venir a la memoria
lo que esta lejano en el tiempo o casi olvidado™. El no lugar como espacio sin historia y
memoria mas que los recuerdos vagos del que ha habitado este espacio aparentemente
olvidados por ser lugares de paso. Y este proyecto representa esos espacios para invitar
al espectador a recordar ese tipo de lugares que ya recorrid, o que transita
habitualmente para, asi, percibirlos desde otra perspectiva, la que evoca la pintura
fotorrealista.



2. OBIJETIVOS Y METODOLOGIA

Obijetivos generales

e Generar una obra pictdrica aplicando los conocimientos dados en el Master de
Produccioén Artistica.
e Estudiar las relaciones entre pintura y cine.

Obijetivos Especificos
Analizar el fenémeno pictérico denominado Fotorrealismo.

® Reconocer el no lugar en la ciudad de Valencia.
Reflexionar sobre la identidad y el anonimato a partir de su estudio antropoldgico y la
contextualizacidn en la produccion cinematografica.

e Estudiar el empleo de la iluminacion y el color en el contexto del visual development y
director fotografico.

e |dentificar los artistas pictoricos y fotograficos representativos que abordan las
técnicas que trata la autora.

e |nvestigar sobre la metodologia y representacién del fotorrealismo.

La metodologia empleada para realizar la parte de produccion de este proyecto se
dividid en dos bloques: la documentacion fotografica y la materializacidn pictdrica.

La documentacién fotografica se basdé en una recopilacion de imdagenes que se
realizaban de forma espontdnea, pero con el objetivo de comprender las claves
conceptuales y estéticas empleadas por nuestros referentes tanto fotograficos como
plasticos para disefiar una escenografia basada en los fotogramas u obras de dichos
artistas.

Después se realizd una seleccion fotografica evaluando tanto compositivamente, como
escenograficamente, iluminacion, color o detalle, para finalizar la imagen, que seria en
realidad un mero boceto de la obra final- Las imdgenes han sido editadas con la
aplicacién Photoshop, ajustando sobre todo la paleta cromatica, para sublimar aspectos
como el valor emocional o simbdlico implicito, y transmitirlo al espectador de un modo
controlado.

La materializacién pictérica se fundamentd en la representaciéon de una seleccién de
estas imagenes empleando metodologias artisticas propias del estilo fotorrealista,
destacando las aportaciones recibidas en el curso impartido por el pintor Enrique Zabala
en la Universitat Politécnica de Valéncia el afio 2023.
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3. BUSCANDO EL ANONIMATO EN EL NO
LUGAR.

Comenzamos la contextualizacion de nuestro trabajo presentando los resultados de
nuestro estudio sobre la relacién entre identidad y espacio, a partir del libro Los no
lugares: espacios del anonimato de Marc Auge, quien definiria la terminologia de estos
no lugares. Asi pues, si un lugar puede definirse como lugar de identidad e histérico, un
espacio que no puede definirse asi se definiria como un no lugar. El no lugar como un
espacio sin caracteristicas propias, intercambiables entre si, imprescindibles y que no
producen nostalgia, en una constante soledad. El futuro de estos espacios no estd en el
monumento, sino en la ruina, restos que al no tener “memoria”, su existencia se borra
con el paso del tiempo. Dejando como “memoria” solo los recuerdos de pasajeros que
transitan por estos espacios, recuerdos de algo que a veces no fue.

3.1. La ficcion de la imaginaria realidad

La sobremodernidad es la creadora del no lugar. Espacios que no son antropoldgicos ni
antiguos y que no ocupan la categoria de lugares de memoria. Estan vacios de simbolos
para que no aparezca la identidad. Pero los no lugares reales de la sobremodernidad,
son los que tomamos cuando transitamos por la autopista, hacemos las compras en el
supermercado o esperamos en un aeropuerto. Instalaciones que hacen funcién de
circulacion monédtona de gente, como medios de transporte, centros comerciales o
espacios donde estacionamos.

Actualmente, en la supermodernidad, creemos saber donde vivimos, cuando no hemos
aprendido a mirar todavia (Augue, 2009, p. 42) .

Las cosas cambian constantemente, los lugares cambian igual que las personas, variando
asi la realidad que creamos a partir de nuestra memoria tan olvidadiza, perdiendo asi el
sentido de muchos significados y por tanto, su identidad. Asocian estos espacios a
lugares de transito o de paso muy personales y a la vez carentes de identidad con
pasajeros que se encuentran en alguna parte, que observan y oyen.

Aunque no se pueden definir como lugares antropolégicos, el no lugar requiere de
cuestiones de investigacién antropoldgica. Ya que la representacion del individuo sin
identidad, un ser andnimo, sigue estando en un vinculo social caracteristico al tratarse
de contactos anénimos, despersonalizados. Para ello, Augé recurre a una antropologia
urbana, inestable y no estructurada, donde los protagonistas de esa sociedad estdn
dispersos, haciendo y deshaciendo constantemente. Personas andnimas, sin nombre,
gue intentan proteger su intimidad de un mundo donde hay un peligro hacia la
integridad personal. Provocando esa vulnerabilidad, pues los protagonistas que circulan
por estas vias publicas hacen lo posible por ofrecer sefales falsas sobre su identidad,



para mantener una distancia con el desconocido, y asi ponerse a salvo de sus
sentimientos. La desconfianza por la necesidad de preservar solo para sus conocidos lo
gue consideran realmente una exposicion excesiva ante extrafios, haciendo asi
personajes ocultos porque en el espacio publico no hay paz, integracidn o asimilacion, ya
que la calle es de todos y es el principal escenario de vinculos sociales, pero también de

los camuflajes, del no ser nadie como en el no lugar.

Fig:2 . Benjamin Price. Hong Kong Airport 2, 2018.
El estar constantemente alrededor de desconocidos, nos hace aprender a dudar de las
identidades simples y sustanciales, tanto en el plano colectivo como en el individual. Por
esta razon, los individuos aunque son andnimos, se encasillan, situdndose con respecto
al orden que les asigna un lugar: con necesidad de la alianza. Pues no tienen voz, siendo
asi cualquiera dentro de una multitud. Semejantes, pero no intimos (Auge, 2006).
Esa mutabilidad del sefor del secreto, en grupos poco numerosos que se mueven como
jaurias o en masas que pueden desplazarse en manada o en estampida, es lo que hace
de una posible antropologia del espacio publico una especie de teratologia, es decir una
ciencia de los monstruos (Delgado, 1999, p. 16).

Una gran metdafora que se usa de referencia en el libro hacia el individuo publico puede
ser la pelicula El Hombre Invisible(1933), el ser o no visto, teniéndose en cuenta su
persona pero sin dejar de ocultar su rostro, para asi beneficiarse de poder tener esa
vision generalizada y alardear de ser quien es, sin ser molestado. Recordando que esta
presente y que quiere que se actle como si no estuviera, que puede observar a los
demads sin ser observado.

En el caso del no lugar hay una borrosa identidad compartida que permite ser el hombre
invisible siendo solo un pasajero en las calles, ser otra persona. Creando asi una soledad
en el mundo postmoderno en espacios donde los individuos no interactdan y cuya
presencia se adivina vagamente por su circulacion rdpida, rutinaria y efimera. Ademas, la



Fig:3. Xavier Aragonés

superabundancia de acontecimientos promueve un rescate correspondiente a la
sobremodernidad, ya que las ciudades cambian de hora en hora, de minuto a minuto, es
decir, en las calles no paran de suceder entrecruzamientos y multiples formas de
sociedad sin tiempo para detenerse, conformadas con ello.

Pero, esto también multiplica las ocasiones en las que cada individuo puede tener la
sensacion de que su historia atraviesa la Historia y que ésta concierne a aquélla por
todos esos encruzamientos entre nosotros. Es, pues, con una figura del exceso, el
exceso de tiempo y del espacio, siendo usuarios del no lugar que estan alli de paso,
Y que cuyo destino bdsicamente es traspasar o cruzar otros espacios o historias.

El no lugar asi se opone a todo propdsito identificatorio. Escenarios donde hay
puntos de transito, calles vaciadas de significados concretos y abiertas a la
especulacién.

La modernidad no borra los no lugares, sino que los situa en segundo plano. Son
como los restos del tiempo que sobreviven. Lo que da sentido a lo cotidiano esta
ausente de un no lugar o esta masificado, ademas es lo contrario a utopia, a parte
de existir, estd totalmente en desacuerdo en buscar una sociedad orgdnica y
tranquila.

Estos no lugares también estan destinados al olvido, donde ni la identidad ni la
historia tiene un verdadero sentido pues la soledad es excesiva y vacia la
individualidad, dejando solo entreverse el movimiento, que al instante desaparece,
dejando hipétesis de un pasado y de que suceda un porvenir (Auge, 2006).

La sobremodernidad impone al individuo experiencias de soledad, provocando que
los no lugares crean la contractualidad solitaria. Asi pues, la soledad y el silencio
son conceptos muy cercanos a lo cotidiano y nuestras propias vivencias.

No obstante, no existe una individualizaciéon o derecho al anonimato sin control
en la identidad. Por ello las personas que viven como pasajeros, clientes o
conductores,

estan preocupados por el mafiana, alejandolos de todas esas inquietudes el no
lugar.

Tratdndose asi de una posesion suave, donde pasa el tiempo de forma alegremente y
pasiva de la desidentificacidn y del desempefio de un rol.

El individuo rodeado de la multitud de desconocidos se encuentra confrontado con una
imagen de si mismo, pero bastante extrafia en realidad. En el didlogo silencioso que
mantiene con el paisaje y texto publicitario que se dirige a él como a los demas, el Unico
rostro que se dibuja, la Unica voz que toma cuerpo, son los suyos: rostro y voz de una
soledad tanto mas desconcertante en la medida en que evoca a millones de otros. No
crea ni identidad singular ni relacidn, sino soledad y similitud.

Tampoco le da lugar a la historia, transformandose el espacio en un espectaculo. Alli esta
en primer plano el presente, la actualidad. Midiéndose en unidades de tiempo el no
lugar.

Usando por ello el archivo como recurso para transformar, en este caso, espacios
carentes de memoria, en un hecho fisico y espacial a través de capturas del pasado. Para
vencerla de un olvido mediante una narracidon inagotable de nuevos significados.



Hablando asi de una utopia de la memoria, no solo para coleccionar, sino como un
medio de interpretar los recuerdos por medio de reproducciones fotograficas que narran
historias y crean una realidad mental. Es decir, la fotografia por su naturaleza narra lo
que ha sido real pero, como sostiene Barthes, «al deportar ese real hacia el pasado
(«esto ha sido»), la foto sugiere que este estd muerto (Guasch, 2005, p. 167).

Pero el archivo de estas fotografias no solo se ha basado en la documentacidn, sino
también se trata de fragmentar y ordenar meticulosamente esa realidad, buscando una
transformacién del material oculto en algo fisico. Demostrando que el archivo plantea
narraciones con infinidad de nuevas posibilidades, pudiendo crearse nuevas narraciones
o significados dentro del propio archivo fotografico.

Ademds, estos espacios urbanos producen miles de andnimas ficciones, donde se
mezclan cotidianamente en las pantallas del planeta las imagenes de la informacion, las
de la publicidad y las de la ficcion, cuyo tratamiento y finalidad no son idénticos, por lo
menos en principio, pero que componen bajo nuestros ojos un universo relativamente
homogéneo en su diversidad. La falsa familia. La cercania es ficticia.

Para Michel de Certeau, el espacio es repetir la experiencia alegre y silenciosa de la
infancia; es, en el lugar, ser otro y pasar al otro (Auge, 2006, p. 89). Experiencias
nostalgicas de la nifiez que a la vez son experiencias de viaje, empezando por el
nacimiento, la primera vivencia y primordial que nos provoca la diferenciacién con los
demas, la primera identificacién. Todo relato vuelve a la nifiez. Hablando asi también de
los relatos que construyen los lugares. Existiendo lugares imaginarios, utopias triviales, lo
qgue seria el contrario de un no lugar para Certeau, creando la palabra en imagen,
produciendo y haciendo funcionar un mito.

Hay una ficcién que se nutre de la imaginaria realidad que hemos creado en el no lugar.

3.2. El no lugar cinematografico

El antropdlogo Manuel Delgado, en su libro El animal publico (1999), sefiala que el cine y
lo urbano se asemejan por estar hechas de secuencias de accidn inesperadas, siendo ese
imaginario ficticio que surge en el no lugar muy util en el cine.

Tanto en la calle como en las peliculas, siempre pasan cosas. El cine tendria su origen en
la imaginacién de un autor que se fundamenta en lo real, en lo Unico que conoce y es
capaz de entender, persiguiendo la apariencia de la realidad, mostrando a personas
actuando en sociedad, influyendo asi en nuestra evolucién como personas.

Delgado reflexiona sobre el reconocimiento que ha hecho el cine en lo urbano, y a la
inversa, como se pueden observar en peliculas que mostraban cdmo la vida humana
cambiaba, y no para. Personas en constante movimiento,relacionandonos con el tiempo,
el espacio y entre nosotros, cuyo contexto es la propia saturacion que se crea en la vida
cotidiana.

Pidiendo los cinematograficos la atencion del espectador hacia lo que se mostraba, pero
también a lo que no se pretende mostrar, pero estd ahi, fuera de campo y en el centro,
siendo mirado pero que resulta imperceptible en el ojo humano, lo que es desapercibido
de la realidad. Ayudando a realizar una documentacion antropoldgica de las actividades
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tanto fisicas como sociales del ser humano. Permitiendo asi reconstruir lo que se oculta
bajo la fotografia.

Movimientos filmicos como el neorrealismo italiano, representado por cineastas como
Roberto Rossellini, Pier Paolo Pasolini o Michelangelo Antonioni, buscan en sus peliculas
contemplar el mundo real desde un punto de partida moral, que llevan al limite la
busqueda de la realidad poniéndose en contra de los planos bellos y de las actuaciones
improvisadas para mostrar la sociedad tal y como es, pasando de lo individual dado en el
cine clasico, a lo colectivo.

Pero el cine también proyecta sujetos que estan en el espacio de forma inestable, como
en el no lugar, donde solo estan situados por el acto cinematografico, solo estan “de
paso”. Una serie de descripciones de estos sujetos, de forma minimalista sobre la
realidad, conducen a actividades al margen de un argumento. Por ello, el cineasta
consigue captar de la realidad cosas de casualidad, al vuelo. Como el cineasta
vanguardista Dziga Vertov, encarnaba de la mejor forma ese real-urbanizable,
recogiendo asi la vida de improvisto. Trata en sus peliculas el paso del tiempo dando a
entender el desastre que seria si parara todo aquello (Delgado, 1999, p. 70).

El cine comercial también ha sabido tratar de forma apreciable esa naturaleza aleatoria y
minimalista de la experiencia urbana, incluso mejor que un documental. Y que ha creado
las roadmovies, peliculas donde los personajes tienen una necesidad por desplazarse de
un punto a otro del mapa, como si su existencia se tratara solo de ser un pasajero, sin
guerer quedarse en un lugar concreto y las relaciones entre otros individuos que va
generando son inesperadas. Directores como Wim Wenders, cuya obra ha sido nuestro
gran referente y abordaremos a continuacién , pone en practica este tipo de films
basando la vida de sus protagonistas en un constante movimiento, quienes se instalan
durante un lapso de tiempo, como pasajeros que estan de paso. A este respecto, Pasolini
sefala:

El cine lo hacemos viviendo, o sea, existiendo prdcticamente, es decir
actuando...

toda la vida, en el conjunto de sus acciones, es un cine natural y viviente
(Corazon, 1969, pp. 22-23).

Y, retomando el pensamiento de Augé:

El libro se escribe antes de leerse; pasa por diferentes lugares antes de
constituirse en uno de ellos: como el viaje, el relato que habla de él atraviesa
varios lugares. Esta pluralidad de lugares, el exceso que ella impone a la mirada
y a la descripcion ...le impide ver alli un lugar, reencontrarse en él plenamente,
aun si trata de colmar ese vacio con las informaciones multiples y detalladas que
le proponen las guias turisticas,o los relatos de viajes. Hay espacios donde el
individuo se siente como espectador sin que la naturaleza del espectdculo le
importe verdaderamente (2010, p. 89).
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Entonces el trabajo del cineasta tiene una metodologia muy similar al del antropélogo, a
la hora de observar su alrededor y el comportamiento del ser humano, para después
crear una memoria reproductiva e interpretacion de la realidad. El cine como una lengua
escrita para ayudar a la etnometodologia como instrumento auxiliar.

|ll

Como sefiala Morphy, una “antropologia audiovisual” de situaciones secuenciadas de lo
urbano para mostrar la vida tal cual es (1994). Un collage de movimientos, cosas que
pasan a veces, y que no volverdn a pasar nunca mds. Como es la vida social, una
sucesion de transformaciones de la existencia colectiva. De ahi, esas «corrientes libres
que perpetuamente estdn transformdndose (Durkheim, 1960). Maurice Halbwachs lo
definird como la memoria colectiva, o también la sociedad silenciosa, cuya materia
prima son las vivencias o las corrientes de experiencia (Delgado, 1999, p. 90).

El individuo de la via publica que interactia en una serie de acontecimientos
secuenciales, inconexas, como hemos mencionado antes, entrelazamientos.
Merodeadores que no actlan, sencillamente estdn. Como si se desplazaran en un
escenario pensado solo para ello. La calle como escenario para ver esos sucesos
dispersos y constantes, que en cualquier momento pueden estallar a otros sucesos
pequenos o mas grandes. Acontecimientos aleatorios que pueden encadenar prodigios o
catastrofes. Es entonces el espacio publico como escenario a rebosar de creatividad
invocada de forma colectiva, y a la vez vacio para llenarlo de circulacion.

4. PINTURAY CINE (con Edward Hopper).

Como se ha mencionado en la introduccidn de este proyecto, las imagenes seleccionadas
se han realizado en base a referentes cinematograficos, por lo que el medio filmico, en
este caso, ha influido en la concepcion de la obra pictdrica buscando esa necesidad de
parar y contemplar la imagen.

Esa seleccion de imagenes, escogidas para este proyecto surge de ese interés por
congelar un instante en el tiempo y poder observar detenidamente. Pero para hablar
sobre ello, debemos abordar la compleja relacion entre el cine y la pintura, y cémo ha
influido a muchos cineastas a crear esos planos y escenas que mas adelante serdn
referentes para otros artistas plasticos.

En el cine y la pintura, las imdgenes sugieren la construccién de un espacio que intenta
recrear el mundo que nos rodea. En cierto sentido, una ventana a otra realidad.

Mientras que la pintura ha utilizado la metodologia plastica para crear o acceder a lo
emocional de forma mads directa, el cine ha tratado la pintura a través del lenguaje
formal pictdrico y filmico. Aunque no siempre se manifiesta de la misma manera esa
influencia pictérica, a veces es totalmente sin ser intencional, o se plasman elementos
pictéricos que ayudaban a completar esa narracién, o citan la obra tal como es en
escenas filmicas de Pier Paolo Pasolini con la pintura italiana.
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Fig 4 y 5. Madonna di Ognissanti, Giotto / El Decameron, P.P. Pasolini, 1971
El encuadre en el cine y la pintura es una de sus propiedades comunes que tienen
relacion con este proyecto. A través del uso del encuadre se crea esa relacién entre la
cinematografia y la pintura.

El cine para el ser humano representa los recuerdos vividos con los que se emaciond,
aprendio, disfrutd, imagind y sofiéd. Su unica diferencia es su temporalidad propia.
Formando el cine parte de nuestra cultura y vida mds personal, ayudandonos a
representar la realidad de forma mucho mas hermosa. Usando desde nuestra infancia el
“juego simbdlico”, propuesto este término por el pedagogo Jean Piaget, para recrear
nuestra realidad en una mejor comprensiéon de lo que nos sucede y entretenimiento,
siendo el cine una representacién de esos momentos emocionales tanto buenos como
malos, que pueden ayudar en el caso de los malos a prepararnos para esas situaciones,
emocionandonos.

Citando a Andrei Tarkovski, en su libro Esculpir en el tiempo (1984), el cine siempre ha
recurrido a la vida real para crear imagenes. Momentos en el tiempo fuera de él.
Integrando cada cineasta su propia visiéon sobre ese mundo mejor. La pelicula empieza a
dirigirse en el momento que el director empiezan a surgirle una visién en su interior de
las imagenes de esa pelicula.

Se trata de un lenguaje totalmente alejado al habitual, tratdndose de un sistema de
comunicacién basado en sentimientos e imdagenes.

Por lo tanto la imagen cinematografica es la esencia de esos sucesos en la vida real, en
un tiempo determinado, donde la observacidon provoca una seleccién, pues en las
peliculas sélo recoge lo que puede funcionar como una futura imagen cinematografica.
La imagen queda fijada de forma Unica e irrepetible para su autor, con perfeccién y

13



expresividad, con una capacidad expresiva que solo se consigue al capturar la situacion y
el ambiente exacto, Unico e irrepetible.

La tendencia hacia la sencillez supone una atormentada busqueda de la forma de
expresion adecuada para esa verdad que ha conocido el artista (Tarkovsky, 1984,
p. 80).

Aunque se ha estudiado ampliamente la influencia de la pintura en el cine en los ultimos
anos, diferentes tedricos han propuesto hipétesis relacionadas con la influencia del cine
en la pintura, en especial en tres tipologias: el manejo artificial de la luz, el encuadrey la
posibilidad de reflejar el movimiento. La luz es el elemento sustancial en el cine, y ha
sido manipulada en toda la historia del arte bajo diferentes claves conceptuales y
estéticas y por numerosos maestros. Afirmando asi que el cine ha ayudado al
reencuadre en la pintura moderna, como el comic o los libros ilustrados.

En este sentido, el cineasta Jose Luis Borau afirma que “el cine lleva un siglo estimulando
el conocimiento, la imaginacién y hasta el espiritu artistico de gran numero de
creadores, pese a que algunos de ellos lo hayan negado, quizd por no ser siquiera
conscientes del hecho” (Borau, 2003).

Fig 6. Days of Heaven (1978) de Terrence Malick.

Han sido muchos directores cinematograficos que han sido referentes a la hora de hacer
el proyecto, cineastas como Nestor Almendros (Barcelona, 1930) y que empezaran su
auge cinematografico bajo la influencia del movimiento Nouvelle Vague, evolucionando
con el tiempo a dar paso al cine europeo con peliculas como La historia de Adéle de
1975. Estudiando la luz en pintores como Vermeer, La Tour, Rembrandt, Caravaggio,
Manet, Gaugin o Edward Hopper, donde se prioriza las luces naturales para conseguir

una fotografia realista, casi documental, y evitar la complejidad y con mucho potencial
argumental. Siendo los atardeceres de gran importancia para este director ya que
muchos de sus tomas se rodaron en la hora magica, teniendo una capacidad de
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Fig 7

adaptacion a las condiciones para rodar muy complejas. Una de sus obras mas conocidas
y que ha sido un referente en este proyecto es la pelicula Days of Heaven (1978) de
Terrence Malick.

Otros directores de cine como Peter Greenaway, también pintor, relne ciertos intereses
estéticos que caracterizan su obra cinematografica, como la imposibilidad de seguir
profundizando en la narracidn tradicional. Teniendo una mirada pictérica en el cine, la
construccién visual es fundamental y los elementos que estructuran sus propuestas
responden a una simbologia conceptual.

En The cook, the thief, his wife and his lover
(1989), el color se erige como la herramienta
dramatica mds importante, un elemento
cambiante que dirige la historia de los
personajes, al igual que en sus obras pictdricas.
Buscando que sus pinturas sigan el movimiento
y que comunigue, no que cuenten una historia.
Greenaway sugiere que la imagen fija siempre
esta predestinada por la precipitacion de la
pelicula. Las pinturas que usa de referencia buscan capturar el movimiento, por lo que
no son estaticas, sino que fluyen en el tiempo, aunque no se adhieren a un tiempo
narrativo tradicional. Para Greenaway, la mejor pintura no cuenta una historia, sino que
hace una declaracion a través de la comunicacidn, el color, la composicidn, entre otros
elementos. Segun él, tanto la pintura como el cine deben buscar los mismos logros, es
decir, producir una construccién visual que trascienda los limites de lo meramente
representado y explorar la simbologia de las propuestas de la imagen que nos ofrece.

En su trabajo pictdrico, Greenaway utiliza frecuentemente la técnica del collage, lo que
nos hace pensar que esta extrapolando su interés por el montaje en el cine al lienzo. Sin
embargo, este montaje no esta relacionado con la historia, sino con la construccién de
una imagen expresiva. De esta manera, Greenaway nos ayuda a entender el intercambio
de ideas y recursos formales que se produce entre el cine y la pintura, lo que permite
elaborar una cartografia de temas definidores del devenir del hombre contemporaneo
mas alla de las practicas habituales.

Directores neorrealistas italianos como Michelangelo Antonioni, crearon un didlogo con
la pintura usandola dentro del encuadre y como referencia
obras de Giorgio Chirico, dandole una gran importancia a
una arquitectura onirica al tiempo de la narracién, o a
Edward Hopper, que busca a esos individuos solitarios que
miran a través de la ventana.

Siendo este uno de los principales pintores influyentes, e
influido en el cine. Con peliculas que han inspirado a este

proyecto como E/ Deserto Rosso (1964) con su poética en el

paisaje.

Fig 8. El Deserto Rosso, 1964. Antonioni.
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Carl Theodor Dreyer, un cineasta de la modernidad que perfecciona la luz y la sombra en
busca de la verdad espiritual en sus peliculas. Usando como referencia a pintores como
Vilhelm Hammershgi, que destacan sus pinturas por hacer una representacién de los
espacios que ya han vivido en la isla danesa de Selandia (2007). Creando atmdsferas
misteriosas e inmovilidad en la accidn, ademas de expresar de la mejor forma la soledad
y la perspectiva de la luz. En peliculas como Ordet (1955) o Gertrud (1965) vemos como
en uno de los fotogramas hace referencia a sus obras.

Otros sectores en la industria del cine que estan muy presentes en el rodaje, encargados
de la parte visual de la pelicula es el director de fotografia, siendo igual de importante
que el director cinematografico, son responsables de la estética visual como son los
encuadres, ajustes de cdmara, iluminacién y la revision tanto de las copias finales como
la correccion de la colorimetria. Entendiendo asi las sombras, contrastes o la calidad de
la iluminacidn. Roger Deakins es uno de los grandes genios en la cinematografia por
crear obras de arte usando como herramienta la luz, comenzando su trayectoria artistica
por la pintura, la luz es el pilar del cine para crear el ambiente deseado, ademds de
aprovechar toda oportunidad para tirar el plano necesario como si trabajaran en un
rodaje documental, trabaja asi con la luz que dispone para ser rapido a la hora de
encuadrar o encontrar el angulo adecuado, creando sus grandes planos generales tan
caracteristicos o el contraste y la silueta, muy cercano a las propiedades del cine negro,
que pone por encima el manejo de las siluetas y el claroscuro, por encima del color
como se puede ver en la portada del film Blade Runnner 2049 (2017), Skyfall (2012) o
1917 (2019).

Una pelicula se separa de su autor y comienza a tener una vida independiente,
que se transforma en forma y contenido al verse confrontada con la personalidad
del espectador (Tarkovsky, 1984, p. 88).

4.1. La influencia de Edward Hopper en la concepcidn cinematografica

El artista Edward Hopper demostré desde el inicio de su carrera un especial interés por el
medio cinematografico. Nacido en Nueva York en el afio 1982, se formd como pintor en la
escuela de New York School of Art donde se matricularia en 1901. Sus maestros William M.
Chase y Robert Henri lo animaran a estudiar la gran pintura europea y en 1906 viajo por
primera vez a Europa donde visitd los grandes museos, aunque no llegard a conocer
personalmente a artistas influyentes. Durante este viaje, su pintura comenzd a cambiar bajo
la influencia de los impresionistas.

En su viaje a Europa Hopper también descubriria su interés por el cine. Al volver a Nueva
York trabajé como ilustrador y expuso sus obras en una exposicidn sin éxito. Regreso a
Europa en 1909, pero solo por unos meses. En 1910 viajé a Madrid para admirar las obras
del Prado, y finalmente regresd a los Estados Unidos, donde vivio el resto de su vida.

La cultura francesa se refleja en obras como Soir Bleu (1914), que representa una escena de
terraza parisina, y en New York Corner (1913) que también muestra la influencia de la
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pintura de Edgar Degas. Hopper se alejé de la influencia impresionista y se centré en un
arte naturalista, a menudo representando la vida cotidiana de la ciudad y la marginalidad
de sus habitantes, y su interés en el cine y el teatro.

La influencia de las pinturas de Hopper en el cine y la forma en que el cine ha utilizado la
fotografia como método auxiliar y de evolucién para la pintura ha creado una relacion
existente entre la pintura y el cine , que trasladd las virtudes de la pintura al dmbito
cinematografico.

La relevancia de Edward Hopper en el cine y su rechazo a las vanguardias del momento
representan la sociedad que fluia a su alrededor con una obra personal que iba mas alla de
planteamientos politicos e ideoldgicos. Para comprenderlo mejor, es importante distinguir
entre realismo y figurativismo. Hopper se movié dentro del figurativismo para llegar al
realismo propio, plasmando la realidad contempordnea de su época. Asi podemos observar
esta tendencia en la tematica recurrente de sus obras, que incluyen ferrocarriles,
carreteras, espacios cotidianos o aislados, lugares urbanos y costeros, moviéndose entre
paisaje interior y exterior, reflejando su visién de la realidad estadounidense de los dos
primeros tercios del siglo XX. En la primera etapa de su carrera en Paris, Hopper contd con
influencias de los impresionistas y la pintura holandesa, aunque también podemos ver
aspectos simbolistas y expresionistas en su practica, lo que sus contempordneos no
emplearon tanto (Ramirez, 2020).

Hay una relacién intima entre el cine de Hollywood de los afos 20, 30 y 40 del siglo XX y la
obra de Hopper por el uso de la luz y la sombra para modelar espacios y aislar a sus
personajes deslumbrados en una existencia solitaria. La estética y la técnica del cine
influyeron en la obra de Hopper para lograr fusionar aspectos reales con su propia visién
personal para crear una obra Unica y distintiva.

A pesar de que su obra es una representacién de la sociedad estadounidense, Hopper
rechaza el movimiento y representa una suspension de un instante, lo que la convierte en
una imagen similar al frame o fotograma de una pelicula. Por lo tanto, para el espectador,
se convierte en un voyeur que reconstruye la accidn a través de las pistas que el artista nos
deja, labor que recogeran los directores de cine.

Gracias a Josephine Nivison, quien tenia formacidn tanto en cine como en teatro, Hopper
tuvo conocimiento de todas las novedades del medio cinematografico. De hecho, se sabe
que el pintor le apasionaba el cine negro, se puede encontrar en una compresion del
espacio y una alteracién de la profundidad del campo similar a la utilizada en este tipo de
cine, como su gusto por las peliculas de gansteres como Hampa Dorada de 1931 y Scarface,
el Terror del hampa de 1932. Asi como de largometrajes de cine negro como La dama de
Shanghai de 1947 de Orson Wells o Encadenados de 1946 de Alfred Hitchcock.

Aunque, en otras ocasiones Hopper se adelanta a los films, como en el caso de Los Amantes
de la noche de 1948 de Nicholas Ray, creando el pintor el afio anterior la obra Summer
Evening (1947).

Edward Hopper se especializé en representar escenas de la vida cotidiana de la ciudad y
marginal de sus habitantes. Muchas veces encarnadas por figuras solitarias en medio de la
multitud.
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Los personajes en las pinturas de Hopper se presentan solitarios, pero no se ven
atormentados ni angustiados. Por el contrario, parecen encontrar paz y tranquilidad en la
pausa silenciosa que los rodea. Tienen la capacidad de transmitir su soledad, intimidad y
pensamientos al espectador, haciéndolos presentes en la obra de arte. Ademas, estas
escenas muestran una similitud con el cine en la forma en que la luz se utiliza y como se
compone el espacio en la pintura siendo la luz uno de los elementos mas destacados en la
obra de Hopper, ya que enfatiza los fuertes contrastes de luz y sombra en sus pinturas, lo
que lo diferencia de otros artistas de su época.

El estilo de las construcciones que aparecen en sus obras se incluye en el denominado
segundo Imperio norteamericano. Es habitual encontrar en sus obras solitarias casas en la
playa. En su obra Cine de Nueva York de 1939 dramatiza el espacio con luces y sombras,
manifestando aquellas claves que Hopper asociaba con la noche, angustia y Eros. En
Habitaciones para turistas de 1945, representa el exterior de una tipica casa de huéspedes,
y contrasta la calle oscura, llena de sordidez, con el interior seguro e iluminado.

Hopper queria que el espectador se convirtiera en un mirdn, que observa sus cuadros y que
a su vez este fuera observado por el lienzo del pintor. Su pasién por el viaje se visualiza en
imagenes relacionadas con las vias del tren.

El uso de la fotografia, y mas aldn con su interconexién con el cine, para Hopper supuso un
método auxiliar y de evolucién para la pintura. Influenciado por el cine, la obra de Hopper
muestra una vision personal de la megaldpolis neoyorquina (Ramirez, 2020).

El director Friedrich Wilhelm Murnau fue un ejemplo de esa influencia cinematografica que
recibid Hopper. Utilizando el realismo en su practica artistica, aunque era mas cercano a la
abstraccion.

La construccién de muchas de sus obras se basaban en la misma perspectiva que
Hollywood urbana para crear sus largometrajes, generando un entorno urbano que existia.
La influencia de Murnau en el cine de Hollywood de los afios 20, 30 y 40 del siglo XX se
puede ver en la utilizacién de la luz, la posicion de los personajes y la escenografia en la
obra de Edward Hopper. Hopper utiliza la luz y la sombra para modelar espacios y crear una
sensacion de soledad y aislamiento en sus personajes, lo que mas tarde se convirtié en una
caracteristica del cine negro.

Siendo este tipo de género un referente visual por la importancia de la iluminacién
tenebrosa de sombras y claroscuros al ayudar a ese dramatismo y representacion de la
realidad cotidiana norteamericana rodada en espacios urbanos y suburbiales.
frecuentemente nocturnos.

Ademas, Hopper también rechaza el movimiento en su arte y la aparicidn de los coches en
sus composiciones es casi nula, lo que crea una sensacion de suspension de un instante en
su obra. Esta suspension de un instante convierte al espectador en un voyeur y lo obliga a
reconstruir la acciéon a través de las pistas que Hopper deja. La obra de Hopper busca
plasmar de manera no explicita el lado mas descarnado de la utopia americana, creando
tensiéon y generando soledad y quietud en sus composiciones.
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Fig 9y 10. Gustav Deutsch. Early Sunday Morning (1983).Edward Hopper/ Labios ardientes (1990). Denis Hopper.

Dennis Hopper en peliculas como Easy Rider (1969) o Labios ardientes (1990) se puede
observar una gran influencia en cuadros de Edward Hopper.

Uno de los mds profundos estudios que se ha realizado sobre su obra lo encontramos en el
film Shirley. Visiones de una realidad (2013) del director austriaco Gustav Deutsch, un
ensayo creado a partir de una serie de obras iconicas de Hopper, especificamente en trece
pinturas de Hopper que cuenta la vida de Shirley, una mujer estadounidense de los afios 30
y 60. En ella se muestra su vida intima y profesional mientras reflexiona sobre su lucha
contra la realidad que le ha tocado vivir y en la que el espectador se puede identificar. La
pelicula se divide en catorce secuencias, la primera enlazando con la ultima. Las escenas
son el vehiculo para el desarrollo de la accién y el didlogo, predominando la voz en off de la
protagonista Shirley, interpretada por Stephanie Cumming. La pelicula se destaca por la
exactitud milimétrica de los escenarios, iluminacién y texturas de la obra hopperiana, con la


https://www.wikiart.org/es/edward-hopper

20

ausencia de movimientos de camara y la angulacién del filme para producir en el
espectador la sensacién de estar en un museo de arte vivo. La

pelicula cuenta con pocos personajes en el elenco, la pareja de

[ ]
Shirley, Steve, y el anciano matrimonio Antrobus. A medida S h I rl e
que la pelicula progresa, el director crea una atmosfera y

VISIONS OF REALITY

siniestra que va incrementandose hasta el climax, torndndose
en tristeza ante la desilusion que la realidad ofrece. La pelicula
esta llena de referencias a Hopper, al cine, la filosofia y la
literatura, y utiliza la pintura como medio para hacer
reflexionar al observador.

Una de las secuencias de esta pelicula muestra una sala de cine
en la que se proyecta Calle sin salida de Willian Wyler, y se

proyecta a Humphrey Bogart en la pantalla. Se destaca la

conexion entre el cine y la pintura, tanto por la asiduidad del artista a las proyecciones
como por su predileccién por el cine negro.

Se menciona también la obra Cine en Nueva York protagonizado por
Bogart, como una referencia directa a la labor cinematografica y al
teatro. En la secuencia, se realiza un zoom a la derecha del plano
para mostrar a una acomodadora que repite el didlogo que se
proyecta en la pantalla, demostrando su pasién por el cine.

El director de cine aleman Wim Wenders, uno de los grandes

representantes del Nuevo cine aleman que aportaria la roadmovie
en blanco y negro, como mencionamos al principio, es tambien
influenciado por la prdctica artistica hopperiana como demuestra de
un modo evidente en peliculas como E/ final de la violencia (1997),
recreando la obra pictérica Nighthawks (1942). Siendo muy comun
en su estilo filmico el uso de paisajes normalmente desolados,
plasmando asi la sensacién de pérdida. Pero su objetivo es captar
una realidad mas proxima a la verdad a través del cine. Desapegarse

a la narratividad eliminando asi todo accesorio,estando altamente

Fig 12 y 13. influenciado por Hopper en temas tratados en el realismo moderno,
concretamente el americano, usando planos generales que envuelven a los sujetos en el
contexto, claroscuros con colores saturados y escenas de personajes reflexionando que
transmiten la impresién de melancolia, aislamiento y tristeza. Usandolo de referente a
Hopper hasta tan punto de crear un cortometraje titulado Two or Three Things | Know
about Edward Hopper (2020) que cred para la Fundacidn Beyeler de Basilea donde animo
los cuadros de Hopper convirtiendo sus obras en imagenes en 3D para crear microficciones
dentro de sus obras.
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Fig 14 y 15. Written in the West (1987) / Paris, Texas (1984)

Pero al igual que Hopper, Wenders ha sido una gran influencia para nuestro proyecto,
empleando la fotografia documental para crear esas escenas tan caracteristicas, y poder
usarlas de referente como es el libro Written in the West (1987), una coleccién de
fotografias a color que sirvi6 como preparacidon y documentacién para el rodaje de la
pelicula Paris, Texas (1984) donde estuvo unos cuantos meses viajando como un pasajero
esa poética que produce el paisaje mitico del oeste y que seguia presente en algunos
lugares de Arizona, Texas o California.

Por su parte, Gregory Crewdson, fotdgrafo cinematogrifico estadounidense, crea
secuencias de peliculas en sus fotografias mostrando el tipico vecindario norteamericano
pero desoladas, vacias y solitarias. Elaborando sus fotografias con el mismo equipamiento
que las peliculas, filmando asi solo un fotograma. Rememorando las pinturas europeas y
americanas como Edward Hopper, y la cinematografia influenciada por las peliculas clasicas.
Mostrando distopias domésticas de la clase media estadounidense, creando un ambiente
de misterio y tension para que sea el propio publico quien imagine su propio relato.
Crewdson suele usar iluminacion al estilo Hollywood, decorando meticulosamente a sus
actores, como en el cine moderno.

Esta idea de crear un momento congelado y mudo, que quizds en ultima instancia
haga mds preguntas de las que responde, propone una narrativa abierta y ambigua
que permite al espectador, en cierto sentido, completarla. En ultima instancia, me
interesa este momento ambiguo que atrae al espectador a través de la belleza
fotogrdfica, a través de la repulsion, a través de algun tipo de tension (Torres,
2019).

La imagen pintada tiene una capacidad de transmitir una sensacion de reflexion al
observador que provoca que sea mas efectiva que una imagen fotografica. Las pinturas
facilitan la contemplacién. En el momento de pintar, la imagen se le da un valor propio, y se
le impregna de subjetividad al mismo tiempo que se la modifica para hacerla propia. El
pintor Alain Urrutia destaca por su influencia del cine y la fotografia en su obra, asi como su
interés por la narracién a través del encuadre y la fragmentaciéon. También la influencia de
Tarkovski destaca en pintores espafoles como Xisco Mensua, Daniel Coves o Antonio
Ochoa, con intencidn estos de congelar eternamente la imagen para poder contemplarla.
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Asi este proyecto, realizando capturas de fotogramas de peliculas como las mencionadas,
han servido para la creacidn de nuevas obras pictdricas de films ya influenciados por otras
obras pictéricas, creandose una “paradoja circular” con un sin fin de relaciones.

4.2. Visual development con Simon Stalenhag

Una de las metodologias artisticas con base tanto de la pintura como en el cine es la que
implementa en su trabajo el desarrollador visual. Muchas de las escenas actuales que
vemos en peliculas o videojuegos, parten de un mundo imaginario creado por estos
artistas, que basan su trabajo en la recopilacion de referentes tanto fotograficos,
arquitectdnicos u obras de arte como inspiracion. Por lo que las artes finales en este tipo de
oficio son un boceto, a veces bastante detallado, de cdmo seria una pelicula.

La relacién de estas practicas con el desarrollo de nuestro proyecto es la manipulacion de la
realidad planteada desde el imaginario de la ficcion para parecer reales. Estudiando
conceptos basicos de iluminacién y color con el objetivo de crear esa informacion narrativa
y sensorial observando nuestro alrededor o de otras
imagenes.

La luz es el gran generador de emociones y estados de
animo, como se puede comprobar de una manera evidente,
por ejemplo, en peliculas de terror que juega con el mostrar
0 no partes de la escena con la iluminacién para crear
mayor tension. Sus propiedades principales serian la
direccion, la cantidad, la intensidad, el rango, la calidad y la
ubicacién, siendo asi el punto de luz donde se ilumine
tanto en un rostro, como objeto o escenario la creacién de
diferentes emociones. La iluminaciéon tendria, por tanto, un
gran valor en la manipulacion de los estados emocionales
del espectador.

El color aporta también una carga simbdlica a la narrativa.
Siendo una propiedad de la luz y sin duda una de las mas
importantes al ser una de las herramientas mas poderosas
a la hora de la comunicacidén, estableciendo la atmésfera
gue se pretende transmitir, con el fin de reforzar la ambientacién de la escena, una
herramienta discursiva que no solo sirve como elemento decorativo, sino también para
poder narrar hasta el mas minucioso detalle emotivo de la escena. Sus aspectos mas
importantes son el tono, la saturacién y el brillo. Pudiendo exagerar la diversidad de colores
que se ven en la naturaleza para realzar la sensacién de realidad.

Artistas como Sydney Jay Mead, un gran visionario del futurismo y protagonista de la ciudad
retrofuturista de Blade Runner (1982) ha sido un gran referente para crear esos ambientes
tan peculiares del cine negro e incluso hopperianos, que han servido de guia para la
creacién de este proyecto por su capacidad de crear ese estado de animo tan contrastado y
de aislamiento que producen obras como Nighthawks de Hopper que se engulle la cafeteria
en la oscuridad y la soledad de esencia noir.

Por otro lado, uno de los mayores referentes para este proyecto en el ambito del “visual
development” ha sido el artista sueco Simon Stalenhag, que su pasién por las peliculas de
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ciencia ficcidn y el lugar donde se crid le motivé a crear esa serie de libros de arte narrativos
digitales donde entrelaza la Suecia mas rural con lo artificial, incorporando en las zonas
naturales robots ambientados en el futurismo retro, siendo su primer libro Tales from the
Loop (2014) una de las mejores distopias, donde recrea imagenes de su infancia en los 80 y
90. Mostrando asi su temor por la actualidad y la tecnologia, que nos llevard a un fin
catastrofico.

Para crear estas obras usa como herramienta principal la tableta Wacom con la que después
de una serie de estudios de pinceles digitales, ha conseguido crear el efecto de dleo o
acrilico en sus pinturas casi fotorrealistas. Sus esbozos a boligrafo o rotulador son el fruto
de la esencia de su arte a la hora de crear sus personajes. Igual que sus fotografias
documentales de su hogar, para crear esos paisajes tan conocidos de la Suecia mas rustica.
Después de Tales from the Loop siguid con la misma tematica creando otros libros como
Thing from the Floop (2016), The Electric State (2017), The Labyrinyh (2020) o Europa
mekano actualmente en proceso. Ademas, productores de cine se han interesado en sus
ilustraciones creando la serie de television Tales from de Loop en 2020, siendo asi, junto a
los clasicos de Marvel o DC, uno de los libros ilustrados que han inspirado para recrearlos
en televisidon y que muestran en ella las consecuencias negativas de la tecnologia digital.

Fig 18. The Electric State (2017) de Simon Stalenhag.
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5. FOTORREALISMO

En cualquier procedimiento, tanto artistico como cualquier otra actividad, se ha requerido
el uso de una determinada tecnologia. Desde la antigliedad los artistas han buscado
métodos para retratar la realidad de la forma mas realista posible, dando importancia a la
proporcionalidad y orden.

Durante el periodo de formacion de la pintura en Bellas Artes, se puede observar durante la
historia las intenciones de dar credibilidad a la imagen a través de técnicas y tecnologias
para dar realismo a las obras.

5.1. Historia de una relacidn entre fotografia y pintura

Generalmente se ha aceptado que fue la fotografia la que hizo posible la captura de
imagenes. Pero no seria asi. El primer mecanismo para proyectar imagenes fue una cdmara
oscura. Artistas como Leonardo da Vinci o Giovanni Canaletto lo usaban para crear paisajes.
Los artistas utilizaron no solo la cdmara oscura, también espejos convexos, lentes de
proyeccién y otros dispositivos como la cdmara estenopeica, y la cdmara licida muy
parecida a esta ultima.

Estos dispositivos técnicos ayudaron a los artistas a capturar la imagen y reproducirla de
manera realista, teniendo en cuenta los detalles y proporciones del lienzo.

Todo ello se demostréd gracias a las imagenes obtenidas de la lente de la cdmara
estenopeica que refleja, por lo que los objetos diestros se vuelven zurdos, especialmente
los retratos.

Otra prueba de ello es la lente, que puede enfocar objetos individuales. Y para evitar que la
imagen se vea borrosa se debe cambiar la posicidon del lienzo debajo de los rayos de
proyeccion, provocando un cambio en la proporcién o acortamiento de la imagen. Este tipo
de errores se pueden observar en el pintor barroco Michelangelo M. Caravaggio (Ledebur,
2010).

El hecho de que la realidad se refleje en estas pinturas solo les agrega peso; gracias a ello
podemos ver cdmo se veian las personas de esa época, las cosas, los locales, las ciudades...
documentos de arte.

Estos instrumentos técnicos dieron un efecto realista a la obra de los clasicos de la pintura.
Con el tiempo los artistas siguieron explorando las oportunidades que les brindaba la
fotografia. Siendo en el impresionismo, artistas mundialmente conocidos como Degas, que
tomé fotografias de bailarinas de ballet para crear el realismo preciso en sus cuadros mas
famosos.

Al pintar con la ayuda de la fotografia, es posible no solo arreglar la imagen, sino también
crear soluciones ingeniosas. Cada vez mads, el arte traspasa sus propias barreras,
diversificando y creando nuevos lenguajes formales (Ledebur, 2010).

La fotografia ha transformado la cultura pictérica tradicional dando una nueva explicacién a
su contexto.
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La tendencia vanguardista en el arte dicta la necesidad de nuevos experimentos creativos,
una combinacién de varias técnicas, materiales y busqueda de nuevas ideas para los
artistas, mientras se simplifica el contenido artistico. Los artistas utilizan activamente la
ultima tecnologia digital en el proceso de creacién, inspirados por la idea de imagen
dindmica y movimiento en el marco, recurren a sus propios experimentos tecnoldgicos.

Como medio para romper lo tradicional. La imagen es utilizada para guiar y reorganizar los
elementos tradicionales de la pintura, al combinar perspectivas y composiciones mas
complejas gracias a los puntos de vista que se pueden obtener por la fotografia.

La pintura fotografica se ha convertido en una nueva expresién de arte representativo de la
pintura. A través del tema y los recursos que puede aportar la imagen, aprovecha la
instantaneidad del objeto permitiendo fijar en la imagen escenas que desaparecen
rapidamente. Se basa en el tema de la pintura que se deriva del objeto de la fotografa.

La fotografia para mostrar un nuevo estilo visual sobre la sociedad y cultura, y la pintura
para mostrar los efectos visuales de la imagen (Ledebur, 2010).

El realismo, con el desarrollo de la fotografia, coge una
importancia  cultural en el arte moderno.
Convirtiéndose en una fantasia de inmediatez, que se
ofrece como descripcion de lo que es, como una
resistencia al sentido, a la subjetividad, como “ilusidn
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referencial” que supera la representacion.
Aun asi siguen la estructura externa de la pintura
tradicional que es describir una historia. Pero que poco

a poco va debilitando la expresion verbal.

En la década de los 70 aparecera el Fotorrealismo, un género moderno que a diferencia del
fotoimpresionismo representa la realidad de una manera mas realista. Surgiendo el término
por primera vez por el escritor L. Meisel para definir este movimiento que se inicié en
Nueva York (Meisel, 1993).

Este género representa la realidad de forma mas detallada y realista que los movimientos
dados anteriormente. Su intencidon es separarse de toda caracteristica tradicional del
realismo, que lo consideraban demasiado anticuado. Provocando asi el fendmeno de la
imagen y el proceso de la pintura la atencién de la gente, como una rebelién de la pintura
tradicional.

El Fotorrealismo intenta simular la realidad al presentarla pictéricamente como la
verdadera, mientras que el Hiperrealismo va mas alla de los ambitos de lo real, “alejandose
del enfoque literal de la cdmara que adoptaron los fotorrealistas”, siendo mds realzada la
fotografia en el lienzo que en la imagen, detallando con mucha mads sutileza los detalles,
cosa que a los fotorrealista a veces sacrifican detalles por el disefio general.

La intencién de este movimiento es romper con las etiquetas dadas a la realidad,
provocando en sus principios un choque publico y controversia. Principalmente en las
reacciones politicas de la Unidn Soviética, ya que siendo un pais totalitario, usaban la
distribucion de la fotografia como una forma de capturar una imagen real solo para reflejar



Fig 20. Richard Estes
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las realidades de la vida y no crear las imagenes de ilusién necesarias de acuerdo con las
aspiraciones idealistas.

Con la llegada de la guerra de Vietnam vy las tensiones entre los soviéticos, los temas
principales de muchos de los primeros fotorrealistas fueron los objetos cotidianos:
rascacielos, coches, rostros y cuerpos humanos...

Por otra parte, hay una tendencia actual a fusionar lo sintético y lo organico, un juego entre
naturaleza muerta y naturaleza.

Desarrollando su arte simultdneamente, como muchos fotégrafos y otros realistas, los
fotorrealistas se convirtieron en un problema a la hora de la creacién de discursos y
etiquetas artisticas, esto Ultimo siendo la esencia para las escuelas artisticas e industrias
(Meisel, 1993).

Dentro del movimiento fotorrealista podriamos identificar varias generaciones. La primera
estaria conformada por artistas como Richard Estes, Tom Blackwell y Don Eddy, que
implementaran en su obra claves procedentes del fotorrealismo y el Pop Art. En sus obras
representaban la monotonia cotidiana en un pais donde la cultura estaba marcada por una
insistencia en buscar una relacién con lo real, que es en lo Unico que confia. Materializando
lo real partiendo de ideas, siendo asi mucha mas simbdlico

Richard Estes, considerado como uno de los fundadores del Fotorrealismo a finales de los
sesenta, y cuya obra se centra en los espacios geométricos de la urbanizacidn
estadounidense, hipnotizado sobre todo por los lugares mas reflectantes e inanimados,
procurando que todo se pueda ver con claridad desde lo mas préximo a nosotros hasta lo
mas lejano, siendo asi todo nitidamente notorio. Mostrdndonos su interés por los reflejos
qgue encuentra por escaparates, coches o
las paredes vitreas de los edificios, reflejos
gue distorsionan la realidad. Creando un
juego de espejos en el cuadro,
multiplicando las perspectivas o a veces
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circle at night (2010) donde una pared de
cristal traspasa la calle y la divide en dos,
dentro y fuera.

Estés pretende que observemos con mas
detenimiento para poder captar todas las
posibilidades infinitas que nos da el ver.
Usa la imagen fotografica, que proyecta en
el lienzo, como un instrumento de
captacion de lo real, manipulando vy
exaltando casi de forma forzada los colores
y la luz en el lienzo, convirtiéndo asi una
imagen de una imagen. En sus obras
también hay una ausencia de sujetos en las puestas en escena, como Charles Sheeler o
Edward Hopper, dos de sus pintores de referencia, construyendo el espacio urbano desde la
mirada de un testigo de la soledad moderna. O del potencial que tiene la imagen y el

paisaje estadounidense en fotografias de Walker Evans (Parmiggiani, 2007).



Fig 24. Robert Bechtle.
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Otras de sus obras que han servido de inspiracidn para crear el proyecto son Times Square
(2004), Jones-s diner (1979), Double self-portrait (1976) o Telephone Booths (1967). Al
respecto, el autor seiala que en las imagenes de Evans se puede percibir que lo que esta
fotografiado esta momificado por traducirse inmediatamente como una imagen vy las
multiples realidades que pueden existir en forma de fotografias. (Parmiggiani, 2007).

Ralph Goings, por su parte, también es un pionero del Fotorrealismo aunque en su caso la
mayor parte de su produccion pertenece al género del bodegdn, objetos cotidianos que
busca la poética en botellas de salsas o piezas de la vajilla. Pero también pinto paisajes de la
cotidianidad americana, siendo estas obras un gran referente para este proyecto, con obras
como Golden Dodge (1971), McDonalds Pickup (1970), Diner (1990) o Ralph:s Diner (1982).

Mientras que el Fotorrealismo estaba en su auge, evoluciona el Hiperrealismo en los 90
apareciendo artistas como Chuck Close y Franz Gertzch, que pintaban objetos, accesorios o
incluso autorretratos, con un detalle sorprendentemente real. Esta generacién de
hiperrealistas estuvo cada vez mas dominada por artistas estadounidenses, que crearon un
discurso y unos criterios basados en lo que dictaban sus raices fotorrealistas (Hay, 2017).

En la segunda generacion de hiperrealistas aparecieron artistas europeos, que con el uso de
la tecnologia digital, amplié las composiciones, dedicandose a pintar cielos, panoramicas y
paisajes urbanos.

Chuck Close es un artista que pinta obras de grandes formatos usando la misma tematica
siempre, el retrato, empezd creando obras muy hiperrealistas hasta pintar como pixeles de
colores, utilizando los tres colores primarios, aislando el color para que el espectador
construya la realidad de forma estudiada que surge de su propia experiencia fisica. Obras
sin firmar donde lo importante es la representaciéon mas que su
resultado.

Roberts Bechtle y John Baeder, junto a Richard Estes, Chuck Close, y
Ralph Goings, fueron considerados también los fundadores de este
movimiento. Trabajando a partir de sus propias fotografias.
Inspirdndose en su alrededores , pintaron los barrios y escenas de la
calle. Revelando la perspectiva sobre como se ven las cosas, el color y la
luz de una escena comun.

Y por ultimo, la tercera generacién, considerada como la actual. El
crecimiento de la tecnologia: imagenes en alta resolucidn, la posibilidad
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de un infinito de angulos de cdmara y una infinidad de recursos a los que se pueden acceder
con un ordenador... siguen muy fascinados por los paisajes urbanos y similares, pero ahora
disponen de una inmensa gama de temas con los que trabajar.

Otro referente a destacar es Rod Penner, artista residente en Texas perteneciente a la ultima
generacidon aunque mas cercano por sus claves a la primera etapa del Fotorrealismo.
Durante las ultimas tres décadas ha documentado y pintado en acrilico paisajes desolados

de los pueblos tejanos. Su trabajo estd incluido en numerosas colecciones privadas y
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publicas internacionales.

Fig 25. Mr.W/ Lubbock, TX.(2013). Rod Penner

El Fotorrealismo se definié como un entrelazado entre la fotografia y la pintura para crear
de una manera impersonal cada detalle dado en la imagen mostrando situaciones
cotidianas. Este estilo independiente ha creado duda al ser obras tan neutrales. Un estilo
muy independiente que contradecia las obras mas expresionistas. Compitiendo entre si
hasta la irrupcidon de las vanguardias, condicionadas por el anhelo de constituir una
representacion de lo real por encima o por debajo de las convenciones.

El uso de imagenes, junto con la representacion de lo que ve el ojo, a pesar de las
habilidades técnicas, es considerado mera copia y "trampa" por muchos criticos. Tratandolo
como un fracaso artistico cuando el fotorrealismo algo que lo distingue del resto de obras
de “mala calidad” es que gusta a mucha gente y compite al mismo nivel que el “arte de
calidad”. Osea, usando de referente el libro de El Kitsch de Tomas Kulka (2011) donde
profundiza en el significado de este término, el Fotorrealismo se podria considerar una
imagen kitsch.

Para ser una obra kitsch, el objeto que sea representado tiene que provocar una reaccién
emocional de seguridad y comodidad al ver la imagen, por lo que el artista tiene que
eliminar toda realidad desagradable para que se pueda comprender e identificar facilmente.
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En conclusion, este tipo de obras estan planteadas desde el principio para crear emociones
comunes y agradables, pero sin intencidon de sentar mas alld de ese gusto estético. Al
necesitar una comprension de la imagen lo mas sencilla posible, obras de mala calidad
abstractas o cubistas costaria catalogarlos como kitsch, por lo que el realismo se ajusta mas
a las convenciones del momento que permiten identificar el objeto representado (Kulka,
2011).

Actualmente estamos abrumados de tanta imagen, transformando nuestra cultura visual en
basura imaginaria. Pero el hecho de no ser aceptado por la industria y las instituciones
artisticas no les disuade ya que utilizan el medio de Internet para difundir sus obras. Porque
el Fotorrealismo no copiara la realidad, sino que generaria una simulacidn procedente a lo
real y crearia una realidad propia (Sovhyra, 2021).

5.2. Claves del fotorrealismo

Cada vez que observamos una pintura hiperrealista, nos damos cuenta de que nuestra
comprension de lo que deberia ser una pintura puede estar distorsionada. Lo que vemos a
veces es tan real que plantea cuestiones de expresion, delicadeza artistica, vision y su
respaldo ideoldgico.

Jean Baudrillard redefinié el concepto de simulacro, en el que las realidades posmodernas
se superponen a las ordinarias. El concepto de estas realidades posmodernas es simple: con
el auge de la tecnologia, los mundos virtuales e Internet han creado con éxito sus propias
realidades. La difuminaciéon de estas lineas, donde lo digital y lo analdgico, lo real y lo
hiperreal, y lo extraordinario en lo ordinario, es lo que significa el hiperrealismo, y dentro de
eso estd contenida la esencia del arte (Baudrillard, 1978).

Slavoj Zizek habla sobre "Lo Real “ no siempre como un 'real duro'. Pudiendo tener otras
apariencias como un real mas traslicido, traspasando asi ” lo Real” como algo binario de
realidad e ilusion.

Cada vez que nuestras mentes tienden a inventar una imagen que brilla alrededor de los
bordes de la realidad, como, por ejemplo, percibir las cualidades de una persona a través de
su habla y el tono de voz, eso, lo que Zizek llama el "real imaginario" es lo que los artistas
hiperrealistas buscan crear (Zizek, 2005).

Con la llegada de la impresién digital, se ha hecho posible producir reproducciones de
pinturas de artistas e imprimir imagenes fotograficas sobre lienzo ayudando asi a reproducir
una nitidez de los detalles mas visible que la percepcion del ojo humano, con su resolucién
casi HD o transitoria, no es algo que se encuentre en la realidad; sin embargo, las imagenes
digitales o los estados alterados pueden simular esas realidades en nuestra visidn
pareciendo una imagen real. Por lo tanto, son reales e imaginarios al mismo tiempo.
Ademas, actualmente se utiliza la técnica de aplicar pinturas al 6leo sobre reproducciones
impresas, por lo que a veces es dificil distinguir la impresion de las pinturas reales.

El fotorrealismo desafia la percepcion hegemodnica de la realidad mientras plantea una
reflexion mds profunda sobre el papel del artista como creador. Como seiiala Linda Chase:
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El acto de pintar lenta y laboriosamente muestra lo que la cdmara puede grabar
rdpida y sin esfuerzo se convierte en una metdfora del acto de existencia
esencialmente sin sentido. Pero no tiene sentido después de todo, se afirma el valor
del esfuerzo humano (Parmiggiani, 2007).

Influenciados por los antecedentes sociales y culturales. Muestra la sociedad consumidora,
la sobreproduccién, la publicidad... incluso la otra cara de la ciudad, la miseria detras de las
ciudades. Al usar como referencia objetos comunes, pueden crear un debate sobre la vida 'y
la muerte, la identidad o mostrar la existencia de la humanidad de forma mas carente...un
estilo simbdlico de los dilemas a los que se enfrenta, al tiempo que ofrece algo como una
solucién implicita a los mismos.

Un ejemplo es la contemplacién de la figura humana en retratos fotorrealistas como los del
artista Chuck Close, que pinta rostros sin expresién que enfatizan en las imperfecciones
faciales y en la calidad del detalle, para crear una exaltacion en la humanidad. Una critica
hacia los retratos de propaganda. Es una construccién, entre lo representativo y lo no
representativo.

Las obras fotorrealistas no son interpretaciones de fotografias, ilustraciones literales de una
escena u objetos en particular. El objetivo es crear una ilusién de realidad, que no existe o
no es visible para el ojo humano. Un retorno de lo imaginario como despliegue para los
nuevos modos de confianza y representacidén ya que la modernidad quebré la consistencia
de nuestro sentido de realidad. El Fotorrealismo tiene una incesante necesidad por crear
una realidad que resulta indiscernible de la representacion.

Si la modernidad puso en crisis la confianza en la realidad, esto ayudd a no propiciar un
descrédito de la fantasia y al engafio, aumentando el encantamiento por el cual la realidad
misma queda sumergida en el territorio virtual y ambiguo de la comunicacién. Se trata de
un retraimiento de lo real, paralelo a una aumento de la representacion o de lo imaginario.
Una solucién desacreditada a los problemas.

No se trata de la cantidad de informacidn, sino de la facilidad con que se emite. Y esto
depende de cuan estereotipado sea el modo de representacion, de cudn comunes se hayan
vuelto las etiquetas y sus usos. El realismo es relativo, determinado por el sistema de
representacion estandar para una determinada cultura o persona en un momento dado.

A la hora de producir pintura fotorrealista, hay un cierto cuidado a la hora de escoger la
imagen por el artista para controlar puntos como el color, contraste, luminosidad,
gradientes de profundidad... Capturando un fragmento particular del entorno que le rodea
siendo clave todo el contenido que capta la fotografia. Aunque al principio el espectador le
interesa mds la composicién, desafia a este a mirar desde otra perspectiva ese pequefio
fragmento del mundo.

Reflejandose asi en la obra la sensibilidad interior del inconsciente del artista, que empieza
a tener su propia comprensién sobre el objeto observado y como se incorpora en el lienzo
(Meisel, 1993).
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La observacién, la captura diaria de objetos, ordenar los elementos pictdricos activamente y
el uso de la forma de pintar son los pasos que ayudan a registrar los verdaderos
sentimientos del propio artista. Poner en contacto intimo la inmediatez sensorial y la
reflexién conceptual.

La importancia de lo visual y la forma de pintar para formar un conjunto de su propia forma
de ver el mundo que le rodea. Preocupdndose por cdbmo mostrar los objetos desde otra
perspectiva auténtica, desde la perfeccion de su retina. Mostrando en la obra como ve las
cosas. Como dice Shelley sobre la tarea del poeta, nos permite «imaginar lo que sabemos».
Tratando el factor tiempo para manifestar emocionalmente la situacién real del pintor.

El atractivo del realismo proviene del conocimiento y convivencia comunicativa, que nos
mantiene a salvo del no saber o no querer saber de lo real..., aunque, lo real irrumpe, y sus
cambios inestables y arbitrarios de esa red de “verdades”, provocan una crisis de
representacion y una exigencia de renovacion.

La imitacion y reproduccidon del verdadero mundo de la pintura se ve sacudida por el
significado del existencialismo.

Los fotorrealistas consideran el material pictérico como una herramienta para crear,
basandose en otros lenguajes artisticos multimedia donde es necesario distinguir el
concepto de pintura con el arte conceptual.

La experiencia y la perfeccion también son un implemento para el artista. Ademas de la
individualidad, obviamente, incluida por un contexto histdrico. La representacion es ante
todo una construccidon imaginaria y simbdlica, una mediacién interpersonal que filtra y
ordena la realidad. El célebre No hay nada detrds acufiado por Andy Warhol.

El Hiperrealismo se ha enlazado ideoldgicamente con la idea de industria en si mismo:
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destacando el “simulacro”, en el que lo real y la copia se han roto con el acaecimiento de la
era de las maquinas y los procesos industriales modernos que profesan la produccién en
masa. Sin embargo, el fotorrealismo no realiza una mera copia, y en eso se remonta en la
historia, al romanticismo, que crea una realidad que es real, pero que esta mas alla de ella.

La pintura como pigmento se muestra en todo su esplendor, muy real, pero ahi radica la
hiperrealidad, tal detalle normalmente no estaria disponible a simple vista. Perspectivas con
exuberantes colores y tan definidos, que uno cuestiona su ubicacién en un entorno
verdaderamente realista. Las pinturas acrilicas de Jason de Graaf son tan vividas y claras que
uno se pregunta cémo se puede utilizar un medio como el acrilico para crear una imagen

que simula otro material por completo.

El uso de la fotografia como modelo también tiene una ventaja adicional, representando
una intervencidn histérica entre las posibles formas de representacién.

Observandose desde un punto de vista en forma de simbolos. Charles S. Peirce divide estas
clases de simbolos en icénicos que se distinguen por su similitud con el original, por su
relacion causa-efecto-humo y fuego. Por ejemplo, los que emplean convenciones para
referirse a sus originales. Siendo la fotografia reverencial el principio basico (Sanders, 1962).
Barthes llega a la conclusion de que no es el arte o la comunicacién, sino el papel referencial
de la fotografia lo que constituye su principio basico oculto.(Barthes, 1980)
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Fried cree que la creciente presencia de la fotografia artistica ha hecho resurgir
conocimientos sobre la relacidn entre realismo y modernismo. El espectador quiere ser
atraido por el hecho de que los eventos en la fotografia realmente sucedieron, no por los
recuerdos que la fotografia puede evocar.

Que una figura se asemeje a un objeto, basta para que se produzca una afirmacion,
evidente, 'Lo que ves es eso'. No importa el sentido con el que se plantee si el cuadro se
refiere al mundo visible que lo rodea, o a un mundo invisible independientemente que se
asemeja a si mismo.(Ledebur,2010)

En el Hiperrealismo el juego comienza con la transferencia del original a la pintura y, por lo
tanto, el simbolismo es abstracto. A pesar de los originales fotograficos y otros
reproducibles, los hiperrealistas, a diferencia de los artistas fotograficos, reexaminar la
naturaleza misma de la reproducibilidad técnica. Es casi como si quisieran recuperar algo de
su aura.

Con la llegada de la camara digital se pueden obtener imagenes de alta definicién tan
detalladas que desafia lo rutinario. Pero la sobresaturacion de imagenes en la actualidad ha
provocado que cada vez sea mas importante el estudio de la reproduccién fisica de la
imagen.

Actualmente, es mdas provocativa una pintura que mostrar directamente la imagen. La
formacion de una imagen objetiva cambia la conciencia humana.

La fotografia como principal fundamento para crear ese enfoque de realidad en el
Fotorrealismo. La instantaneidad de la fotografia permite ver la vision de la existencia de
escenas comunes, incluso las propias vivencias del artista. En este caso sustituyendo el ojo
de la cdamara por la subjetividad.

El fotorrealismo como texto de imagen de la vida y la sociedad.

La prioridad en el color, la luz o el revelado fotografico en el lienzo son también de vital
importancia para los fotorrealistas. Dando un peso emocional sobre todo en el entorno.
Creando imagenes que desafien incluso la realidad de la cdmara que sélo puede lograrse
con técnica.

Con la ultima incorporacién del cine, el interés de los artistas por el arte cinematografico es
mas notable.

La imagen fotografica es de los aspectos donde se representa la realidad de forma mas
calida y personal que introdujo el arte del cine. Un momento pasado congelado extraido del
flujo continuo del tiempo.

Pero sobre todo lo que provoca mas interés en el cine al espectador son las secuencias de
imagenes narrativas, el generar una historia. La continuidad narrativa para dar forma al
realismo. Mostrandonos desde diferentes puntos de vista la realidad, desde debajo de un
tren a superponer una imagen encima de otra.

Todo dibujo o pintura, por "realista" que sea, es en Ultima instancia expresién de una
percepcién personal y de la mano del artista. Pero con una camara, solo un clic del
obturador y el mundo imparte una imagen a través de la huella de su luz.
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6. REMINISCENCIA

Nuestro proyecto Reminiscencia tiene sus antecedentes en el proyecto realizado
anteriormente como Trabajo de fin de Grado en Bellas Artes titulado Cultivando Esencias
(2022), teniendo como principal objetivo reflexionar sobre la influencia del cine en la
pintura y su procedimiento pictdrico.

En nuestro anterior proyecto, se realizd una serie de nueve cuadros al éleo donde
reflexiondbamos sobre la vida rural agricola independiente protagonizado por un
representante de la denominada Espaina vaciada, haciendo ya hincapié en el anonimato,
este servia como portavoz de todos para manifestar el oficio de agricultor.

El proceso del proyecto fue similar al que presentamos, dividiendo el procedimiento en la
documentacion fotografica, un analisis cinematografico centrado en nuestro interés por la
noche y la iluminacion artificial del contexto. Y una materializacién pictdrica, ya en aquella
ocasioén influenciada por el artista Enrique Zabala. Nuestros conocimientos procedian de
una master class recibida en el primer curso en la asignatura Fundamentos del color y la
pintura. Este afio, hemos podido participar en el curso que ha impartido en la Universitat
Politecnica de Valéncia, E/ Fotorrealismo y sus problemdticas conceptuales y técnicas, que
ayudd a la mejora de la metodologia en este proyecto, corrigiendo errores anteriores y
aportando soluciones a nuestros objetivos.

Volviendo a la serie REMINISCENCIA, se presenta una visién urbana frente a la rural.
Pasando de lo ya conocido a lo por conocer, en este caso la ciudad de Valencia. De la vida
en nuestro pueblo natal al anonimato en el contexto del nuevo escenario.

Fig 26 y 27. Cultivando Esencias(2022)

Como hemos sefialado en el apartado de metodologia, el proyecto se ha concebido en dos
bloques. El primero, dedicado a la parte fotogrifica desde un punto de vista
cinematografico, realizando una edicién modificando luces y colores muy expresivos y
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artificiales. Y el segundo, la produccién pictdrica basada principalmente en un proceso de
estilo fotorrealista.

6.1. Documentacion fotografica.

La fotografia ha sido el punto de partida para crear la obra, ya que al usar técnicas
fotorrealistas es mucho mas compleja la observacion directa o al natural. Siendo esta fase
del proyecto inagotable, ya que su metodologia consiste en la constante observacién del
alrededor en busca, de forma casi improvisada, el fragmento adecuado para su captura,
escogiendo asi el fragmento de realidad mas apropiada para su representacién personal,
mencionada también en el apartado del Fotorrealismo, con la intencién de sublimar y darle
un valor a esos lugares que no se le daban tanta importancia.

Ese fragmento capturado se escoge a partir de esa motivacion mencionada anteriormente
donde se busca el anonimato en las calles de Valencia desde una visién cinematografica,
usando de referentes a fotdgrafos como; Gregory Crewdson, ya mencionado anteriormente,
William Eggleston, uno de los principales fotdgrafos pioneros del uso del color, formay luz a
las cosas cotidianas para demostrar la belleza, o Eugene Atget, que realiz6 fotografias
documentales centradas en los barrios mdas antiguos de Paris donde su composicion y las
sensaciones que producian esos lugares sirvieron como influencia para otros fotégrafos
como Walker Evans, que también realizo fotografia documental de la vida cotidiana
estadounidense. O cineastas como Roger Deakins, también mencionado anteriormente.

Selecciéon

La seleccidn fue bastante rapida, buscando entre el archivo las imagenes que mas llamaban
la atencién, y después un analisis del color, la iluminacidn y su detalle, para poder seguir
una narracion de ese momento vivido y que recuerda al cine.

Dependiendo de las fotografias algunas se realizaron en rafaga si habia movimiento o desde
diferentes puntos de vista pero no muy bruscos, para que en su seleccién se pudiera
analizar cada imagen y escoger la escena con mejor calidad compositivamente.



Fig 28. Archivo de fotografias.
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Edicion

Para su edicidn con la aplicacion Adobe Photoshop se usé de referencia otras imagenes
encontradas en Internet, como fotogramas de otras peliculas o imagenes de referencia de
nuestro archivo.

En su edicidn se ajusté principalmente el color y la iluminacidn, jugando con los contrastes y
claroscuros, y un aumento de la saturacidn, pero sin ser notoria esta seccién para que no
perdiera esa “realidad” que se queria conseguir.

En algunos casos, como las imagenes realizadas en la feria de Valencia, no ha sido necesaria
la edicion de la iluminacién o el color, ya que el principal motivo por el que se retocan las
imagenes es obtener luces saturadas, como las provocadas por las luces de nedn propias de
este contexto luminico. Pero en otras fotografias de la ultima fase, donde se incluyen las
realizadas en las estaciones de metro, la modificacion de gama cromatica es mucho mas
evidente debido a que la obra evoluciond al punto de crear otro ambiente que no coincidia
con la iluminacidn original para crear un determinado estado emocional.

SIN EDITAR EDITADA

Fig 29.



37

Fig 29. Edicidn fotografica con Photoshop.
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6.2. Materializacion pictdrica

Para su materializacién se empleé la metodologia pictérica empleada por los pintores
fotorrealistas, en este caso la desarrollada por el pintor Enrique Zabala.

Enrique Zabala es un artista fotorrealista cuya trayectoria artistica ha estado influenciada
por la pintura tradicional del siglo XX tanto en Europa como en Estados Unidos.
Combinando sus referentes artisticos del Pop Art con la estética mas cercana al
Hiperrealismo, tratando en sus obras los conceptos que sitdan la condicién humana frente a
un espejo, el juego del reflejo, que se encuentra en la superficie y debajo de ella. A lo largo
de su carrera ha desarrollado series como La Vegas (2009-2010), donde muestra el
contraste de estos paisajes entre la ciudad y el desierto, mostrando escenarios
figurativamente insustanciales para mostrar asi su punto de vista.

Fig 30y 31."Well, Where the heck are ya from?"/"He could see the highway exit from where he sat”.(2020/23)

El objetivo que nos planteamos es realizar la representacidn pictérica partiendo de un
original fotografico. Para comenzar, imprimimos la imagen fotografica al tamafio del
soporte pictérico, empleando un sistema de calco trasladamos la informacién necesaria al
soporte y emplearemos después esa impresion para valorar la gama cromadtica a partir de
una paleta reducida a tres colores primarios (YMC), los empleados por las impresoras para
la creacion de todos los pigmentos de una imagen impresa, y asi conseguir el color
adecuado. La reduccién de esta paleta cromatica ayuda a elaborar los tonos de forma mas
eficaz.

Pero como muchos artistas, cada uno tiene su paleta cromatica, siendo en este caso para
este proyecto el uso de los colores rojo medio, amarillo medio y el azul mas parecido al
cyan. Escogiendo imagenes tan saturadas debemos realizar una éptima eleccién de los
colores para obtener un resultado con el mayor grado de excelencia.

Al emplear una metodologia de trabajo donde se usa la mancha directa, para la eleccién de
pigmentos se seleccionaron tonos lo suficientemente opacos y saturados. La seleccion del
material empleado, tanto marcas de pigmentos como pinceles o entelado, en este caso
resulta de gran importancia para obtener el resultado deseado, de un modo eficaz y
eficiente.
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Los pinceles que se han utilizado son de pelo sintético para un mejor uso de la pincelada
directa y una mancha mas consistente, ademas de lograr mayor grado de detalle.

El soporte que se ha empleado es bastidor de madera entelado con tela de lino imprimada
de manera industrial. Aunque para las ultimas obras, se ha experimentado con la

imprimacién media creta y acrilica.

Fig. 30

Fig.32



Fig.33
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Fig 35y 36.
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6.3. Resultados

MIRIAN ANTON PARTIDA
Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

26 X 50 cm.

De las primeras documentaciones fotograficas que se realizaron, surgié por el interés en los

colores saturados por la ciudad Valenciana, buscando lugares de la ciudad cotidianos que
tuvieran apariencia de ciudad futurista, como el disefiado por la direccidn de arte de la pelicula

Blade Runner.

Fig 37. Las Vegas Series, Caesars Palace 02, 2008. Enrique Zabala.
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Fig 38. Blade Runner(1982). Ridley Scott.
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MIRIAN ANTON PARTIDA
Sin titulo, 2023.
Oleo sobre lienzo.

50 x 100 cm.

En el cuadro donde se representa el interior del tren, se representa un juego de reflejos que
cuestionan la continuidad espacial a partir de referencias de obras de artistas fotorrealistas
como Richard Estes, que juega con los reflejos que proyectan las cristaleras y pintar en varias
ocasiones panoramicas desde dentro hacia afuera del transporte publico. También su paleta
cromatica ha ayudado a la eleccion de suimagen, empleando tonos calidos para el interior del

tren y frio para el exterior.

g B

= = ==

Fig 39y 40. People’s Flowers(1971) /Times Square 2004. Richard Estes
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MIRIAN ANTON PARTIDA
Nadie ve pasar los autobuses, 2023.
Oleo sobre lienzo.
50 x 100 cm.
La obra Nadie ve pasar los autobuses (2023) surge de su titulo procedente del libro Tentativas de

agotar un lugar parisino (1975) de George Perec donde se hace referencia a uno de sus
fragmentos: nunca nadie ve pasar los autobuses, salvo si se espera uno, o si se espera a alguien
que va a bajar de ellos, o si la direccion de transportes le paga a uno para contarlos (Perec,
19992, p. 44). En su libro, Perec describe durante tres dias lo que ve a su alrededor en una
plaza de las calles de Paris, contando cada detalle que sucede en la vida cotidiana y la
importancia del paso del tiempo.

Escogiendo este momento por la iluminacién que proyectaba el autobus en la noche y como se
distorsiona este al estar en movimiento haciéndolo mas rapido y efimero a la vista.

El lugar se eligio por ser un lugar que recorro con frecuencia, donde circulan muchos
autobuses, y que nunca me habia parado a observar como deambulan los autobuses hasta que
lei a Perec.


https://mail.google.com/mail/u/2?ui=2&ik=e7cb70288f&attid=0.11&permmsgid=msg-f:1769766534994882897&th=188f794975be7151&view=att&disp=safe
https://mail.google.com/mail/u/2?ui=2&ik=e7cb70288f&attid=0.11&permmsgid=msg-f:1769766534994882897&th=188f794975be7151&view=att&disp=safe
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MIRIAN ANTON PARTIDA
Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

30 x50 cm.

MIRIAN ANTON PARTIDA.
Sin titulo, 2023.
Oleo sobre lienzo.

30 x50 cm.
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Para las obras Sin titulo (Estacidn) (2022) y Sin titulo (Farola) (2023), seleccionamos las escenas
principalmente por la iluminacidn, que recuerdan en cierto sentido al film Paris, Texas (1984)
de Wim Wenders. Buscando en estos escenarios, esas farolas iluminadas y el color
caracteristico del film road movie donde el paisaje es desolador. La luz roja de guia, como al
protagonista del film. Escogiendo la ultima escena de la pelicula donde su protagonista se
despide en un aparcamiento, uno de los lugares mas vacios en una ciudad. Jugando también
con el movimiento y el tiempo inmovil al ser una captura de un instante para que parezca
sacada de un fotograma. En ambas obras se ha empleado su colorimetria original pero
aumentando solo un poco su saturacién.

Fig 41. Paris, Texas.(1984). Wim Wenders.

Fig 42. Fotografia de Gregory Crewdson.
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MIRIAN ANTON PARTIDA.
Prohibido el paso, 2023.
Oleo sobre lienzo.

50 x 65 cm.

En Prohibido el paso (2023), se escogié como escenario una parada de metro, donde solemos
encontrar una circulacion multitudinaria, pero en otras puedes encontrarte sola en la estacién.
Sin embargo, sentimos que en ambas situaciones la soledad estd presente. Optando por un
espacio habitado por una persona, para crear ese silencio que recuerda a la noche, e iluminada
con una luz cenital, como muchas de las obras de Gregory Crewdson, como si fuera a ser
escuchada, esta presente.

La paleta cromatica es reducida, y la obra que presentamos con un mayor contraste de color a
la hora de su edicidn. Jugando con su colorimetria la hemos llevado al limite de su apariencia,
con el objetivo de que sea mas real que la escena original. Usando dos tonos que hacen
recordar al cine, films de referencia como Fallen Angels (1995) del cineasta Won Kar-Wai
porque tifie el ambiente nocturno con luces de nedn de un tono verdoso profundo. En su caso,
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empleando los tonos verdosos y azulados para enfatizar la tristeza, y los rojizos para enfatizar
el dolor de sus protagonistas que se niegan a actuar sobre sus problemas.

PAM’23
Se participd en la Muestra de Produccién Artistica y Multimedia organizada por la Facultad de
Bellas Artes donde pueden colaborar todo alumno de los masteres dados en el centro y que

sirve como escaparate e iniciacién para las obras de los estudiantes.
Para PAM’23 se expuso toda la serie REMINISCENCIA.

Mirian Antén Partida g
REMINISCENCIA. Memoria
de la ciudad vivida

Fig 43. Exposicion REMINISCENCIA. PAM’23
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TransportArte’23

Con la colaboracion de la EMT Valencia y dentro del programa PAM, se presenté y seleccioné
dos de las obras de la serie REMINISCENCIA, “Nadie ve pasar los autobuses”(2023) y “Prohibido
el paso”(2023) para convertir el autobus y sus paradas en un espacio donde el arte convive con
los viajeros.

er—
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PAMI23
TRANSPORTIART[E

Fig 44.
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Fig 45. TransportArte23. Autobus.
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CONCLUSIONES

Como conclusién de este proyecto, podemos observar que se han cumplido los objetivos
marcados, desarrolldandolos durante el Master de Produccidén Artistica, tanto a nivel tedrico
como practico. Aunque el tema que abordamos es muy amplio, se ha realizado una
aproximacion de cuestiones como la ciudad, la soledad y las contaminaciones entre pintura y
cine, siempre en relacién a nuestro proyecto.

Hemos comprobado la influencia que puede tener la pintura en el cine, y a la inversa, incluso la
sucesién de influencias. Como en el caso del artista Edward Hopper, que fue influido por el cine
negro y a su vez, influyd a cineastas como Hitchcock. También hemos apuntado las
posibilidades del oficio de visual development, que sirve de ejemplo compartido por el cine y la
pintura de las mismas claves en relacién a la iluminacion y el color.

Por otra parte, se ha realizado un andlisis sobre el fendmeno del Fotorrealismo, partiendo de la
relacion de los medios técnicos y la pintura desde el siglo XVI. Y como esta ha evolucionado
hasta llegar al Hiperrealismo, estudiando la obra de sus representantes, como los artistas
Richard Estes, Ralph Going o, mas préximos a nuestros intereses, Enrique Zabala que —como se
ha mostrado en los resultados de REMINISCENCIA— han sido un referente para el desarrollo de
nuestra metodologia y concepcién de la representacion de la realidad.

También se ha reflexionado sobre el anonimato en el no lugar, partiendo del estudio
antropoldégico de Manuel Delgado, la identidad en el no lugar a partir de Marc Auge, vy la
soledad en la cinematografia con Wim Wenders o Gregory Crewdson.

Durante el desarrollo de nuestra produccién artistica, el proyecto ha evolucionado
encontrando nuevos retos, principalmente en su materializacién pictdrica y en nuestra
busqueda de imagenes cada vez mas complejas y formatos mas grandes para evitar de este
modo imponer limites a la creacién.

En resumen, aunque no se ha podido realizar un exhaustivo estudio de los conceptos
enunciados, ya que nuestra intencidon ha sido contextualizar nuestra obra, los resultados
obtenidos han contribuido a encontrar el porqué de lo que se plantea, poder seguir indagando
en ello y conocer nuevos temas que nos interesan abriendo el abanico de ideas, gracias
principalmente a los referentes artisticos, tanto audiovisuales como pictéricos, creando asi
nuevos puntos de partida para futuras obras.

Los resultados artisticos que finalmente presentamos han sido los esperados. Y, como se puede
comprobar en la ultima serie, hemos logrado un progreso en cuanto a nuestra técnica pictdrica
a pesar de que nuestros objetivos han evolucionado progresivamente durante el proceso. Cada
obra cuenta una historia vivida por la propia autora, que rememora esos momentos cotidianos
autobiogréficos donde no somos conscientes de ellos hasta verlos traducidos en esas
imagenes. Y, después de conocer las opiniones de los espectadores que han contemplado las
obras durante su exhibicién publica en las diferentes ocasiones que ha sucedido en este
tiempo como PAM!23, a muchos de ellos y ellas también les hizo recordar momentos vividos
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en esos espacios, siendo este proyecto reminiscencia de lo vivido y una motivacién para seguir

pintando estos espacios reales vividos.
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MIRIAN ANTON PARTIDA
(Fragmento)Nadie ve
pasar los autobuses,
2023.

Oleo sobre lienzo.

50 x 100 cm.

MIRIAN ANTON PARTIDA
(Fragmento)Nadie ve
pasar los autobuses,
2023.

Oleo sobre lienzo.

50 x 100 cm.
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MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

26 X 50 cm.

MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

26 X 50 cm.

MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
= Oleo sobre lienzo.

| 26X50cm.




MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

30 x50 cm.

MIRIAN ANTON PARTIDA

(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.

Oleo sobre lienzo.
30 x50 cm.
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MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

50 x 100 cm

MIRIAN ANTON PARTIDA
(FRAGMENTO)Sin titulo, 2022.
Oleo sobre lienzo.

50 x 100 cm

61



MIRIAN ANTON
PARTIDA
(FRAGMENTO)Prohibido

el paso, 2023.

Oleo sobre lienzo.
50 x 65 cm.

MIRIAN ANTON
PARTIDA
(FRAGMENTO)Prohibido
el paso, 2023.

Oleo sobre lienzo.

50 x 65 cm.




