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DVEIN es un estudio afincado en Barcelo-
na, que ha realizado numerosos proyectos de
créditos para festivales, ‘branding” televisivo,
publicidad y videos musicales. El colectivo, en
esta entrevista, hace un recorrido por su tra-
yectoria profesional y nos cuenta cémo estdn
trabajando actualmente.
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La historia de este colectivo formado por
Teo Guillem, Fernando Dominguez y Car-
los Pardo, empieza a fraguarse oficialmen-
te en 2007, que es cuando DVEIN empieza
a funcionar como estudio; pero un afio antes,
el mitico disefio de sus créditos para el OFFF
2006 hizo levantarse de sus asientos a unos
cientos de asistentes: simpatizantes y expertos
de la imagen digital, con una ovacién sin pre-
cedentes. En 2005, Renascent secuencializaba
los nombres de los invitados al mismo festival,
acompafados de imédgenes abstractas y con una
buena carga de efectismo visual, propuesta re-
sulté un éxito. DVEIN acept6 el desafio y creé
una pieza que supuso un antes y un después en
el disefio de titulos de crédito para festivales,
de tal forma que actualmente cualquier evento
de cierta relevancia en torno a la imagen digi-
tal incluye en su programacion unos “opening
credits”. Tras los créditos del OFFE’06 siguie-
ron el TOCA ME (Munich, 2008), F5 (Nueva
York, 2009) o Xcentric (Barcelona, 2009).

Pero DVEIN no solo cuenta con créditos
para festivales en su filmografia. Tras su cor-
to periplo en Prologue Films, invitados por
un Kyle Cooper impactado por las imdgenes

que habia visto en el festival, el estudio em-

pieza a trabajar en otro de sus trabajos estrella,
el Liguid Space de Diesel (Florencia, 2007), un
show para moda cuyos grificos holografiados
a lo largo de la pasarela conmovieron al pui-
blico asistente. El estudio pisaba fuerte y todo
lo que hacia se convertia en éxito inmediato.
Tras estos fructiferos inicios vinieron trabajos
de ‘branding” televisivo, créditos cinematogra-
ficos, videoclips o publicidad. Marcas como
National Geographic, MTV, Canal+, Odi-
sea, Syfy o Converse han sido algunos de sus
clientes. A pesar de que Fernando Dominguez
abandonara DVEIN recientemente, el colecti-
vo mantiene practicamente intacto su espiritu
inicial, que consistia en no dejar de crear aque-
llo en lo que crefan: algunos de sus proyectos
como Ghosts para Alagoas (2015), suponen
para ellos grandes retos personales, artisticos
y técnicos, de modo que expresiones como “ti-
rarse a la piscina” o “liarse la manta a la cabeza”
se encuentran entre su léxico habitual.

DVEIN es un colectivo dificil de clasificar,
mutable, rebelde y osado, como sus creaciones,
que tras haberse consolidado como estudio de
Motion Design, se afianza en el terreno de la
direccién, donde sus componentes se sienten
mds identificados.







Teo Guillem: Mds que un estilo se podria
decir que nuestros trabajos tienen puntos en
comun. Al principio quizd podriamos tener un
estilo mds orgdnico o mds marcado por el tema
de los fluidos, mds oscuro, pero ha ido evolucio-
nando y ahora simplemente se pueden encon-
trar puntos en comun en las piezas. Yo pienso
que quizd el audiovisual no te permite tener un
estilo muy definido, tienes que tener una capa-
cidad para evolucionar.

Carlos Pardo: yo creo que la gente nos iden-
tifica mds con un estilo que nosotros a nosotros
mismos, nunca lo hemos pensado.

TG: A veces hacemos giros en la manera que
tenemos de trabajar que sentimos que perdemos
seguidores. Los ultimos trabajos tienen menos
carga de 3D, y mucha gente dice “esto no me
gusta’, o “esto no es DVEIN”. Nosotros que-
remos ser un poco honestos y hacer lo que nos
interesa a nosotros, aunque a veces si que nos
sentimos un poco frustrados cuando la gente
reacciona de manera diferente ante nuestros
trabajos. Nos satisface seguir los preliminares o
las bases que teniamos en DVEIN que era ex-
perimentar y pasirnoslo bien.

CP: Creo que hay mucha gente que se que-
da siempre haciendo lo mismo por ese miedo a
perder esa cuota de importancia a nivel comer-
cial o de seguidores. Yo echo de menos un poco
la rebeldia de cuando éramos mds jévenes.
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TG: No nos hemos parado a pensar nunca,
debe de ser algo subconsciente. En mi caso
siempre me ha interesado mucho la anatomia,
la deformacién. Hay una parte muy interesante
en jugar con elementos que generan sensacio-
nes encontradas: esto ha sido una constante en
nuestro “character design”, algo que te puede
parecer “cute” o atractivo, o abrazable, mezclado
con algo desagradable; y el hecho de jugar con
la anatomia para decidir cudl es su destino como
los personajes de Alagoas o Morbidus. A la gente
si que le llega: mi madre por ejemplo, cuando ve
a Morbidus, siempre piensa, “jay, qué bonito, ay

qué asqueroso!”.
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TG: Al principio en DVEIN éramos mis di-
rectores de arte que directores. Le ddbamos mucha
importancia a la parte estética, la parte de impacto
y de sorpresa, golpear al espectador con tus imédge-
nes, esto ha funcionado muy bien y tiene mucho
tiron medidtico. Es algo con lo que nos sentimos
cémodos y que, de alguna manera, hemos hecho
bien. Pero hay cosas que siempre han estado ahi y
que nunca hemos explotado, quiz por miedo a no
saber hacerlo bien o porque nos sentiamos cémo-
dos haciendo lo otro, y ahora estamos intentando
desarrollarlo. Contar una historia, trabajar més el
concepto: que el aspecto visual l()gicamente acom-
paiie, pero que no sea lo tnico. Es decir, proyectos
anteriores han surgido mds a partir de un proce-
so creativo en el que hemos ido experimentando
y hemos dicho, “aqui hay una idea”, mientras que
ahora pasamos a pensar la idea, desarrollarla y en-
contrar la herramienta.

CP: Magma (2013) fue un punto de inflexion,
aunque es muy pldstico, pensamos mucho el
proceso para llegar a lo que hicimos. Habia
planteado un “storytelling” muy sencillo. La
construccién de la pelicula fue menos instintiva
que en anteriores, sabiamos cémo iba a empe-
zar, cémo iba a terminar, y cudl era la evolucién
que tenia la pelicula.

El concepto mismo de Magma The Vein, que
era crear tu propio grupo y era un poco una
mentirijilla, era un proyecto que nos comisioné
de alguna manera Adobe y era como un “show-
case” de DVEIN: querian hacernos una entre-
vista y de alguna manera retratar el estudio. Fer-
nando también hacfa musica y quisimos hacer
nuestro propio grupo haciendo un videoclip de
ese grupo que no existia, crear esa viralidad de
algo que no existe. Y al final cuajé y entré en el
mundo de la musica cuando no lo era.



BH: ¢Alagoas fue otro de los videoclips que

habéis realizado? ¢Aqui si existia el grupo?

CP: 5i, esto fue mediante un amigo que tenia
un grupo, nos pidié hacer un videoclip y nos
liamos la manta. Se nos fue un poco de escala
de produccién, porque llevé dos afios hacerlo.
En Alagoas vimos la excusa para poder hacer
algo nuevo, este es el proyecto personal des-
pués de Magma. Més o menos es la idea que
manejamos; igual no es un proyecto al afio,
pero si hay que tener una constancia en cuanto
a cierto tipo de trabajo.

BH: ;Hacéis proyectos juntos y por separa-

do? ;:Cémo os organizais?

CP: Hay dos niveles: lo que hacemos como
DVEIN juntos, lo que hacemos separados pero
para DVEIN, pero que para mi es lo mismo; si
firmamos como DVEIN es porque considera-
mos que es DVEIN, pero cuando no dirigimos
juntos no quiere decir que el otro no se invo-
lucre en absoluto, el otro estd como consultor.

TG: No nos ponemos limites hasta que hay
que ponerlos. A raiz de que Fernando dejara

DVEIN, nos dimos cuenta de que tener una
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estructura flexible y sin ataduras nos evitaria
frustraciones y nos daria libertad. Carlos tiene
ademds un colectivo de cine por su parte, yo
hago mis frikadas solo o con mds gente. Y to-
das esas cosas tienen ventajas, porque un tipo
de estructura cerrada nos privaria de enrique-
cernos de fuera. No hay papeles definidos, no
hay jerarquias: tu haces esto, yo hago lo otro,
siempre ha surgido de forma natural.

H: Vuestras imagenes son muy dificiles

de transmitir con palabras. En los procesos

previos, ;co6mo os comuniciis entre voso-

tros? Me imagino que con los clientes no es

suficiente un simple storyboard o animati-

ca: ;qué documentos trabajiis para comuni-

car vuestras ideas?

CP: Entre nosotros al principio era imposi-
ble comunicarnos con palabras y deciamos, “jva
a ser muy guay! No te preocupes”. Pero con el
tiempo aprendes a describir lo que quieres ha-
cer, necesitas que te entiendan, ya no solo por
los clientes sino por el equipo.

TG: Para los primeros “pitches” que hacia-
mos, como eran presentaciones que buscaban el
lado mds visual, nos poniamos a hacer “style




frames” como locos, con una idea muy sencilla.

Por el contrario, para el trabajo que estamos
haciendo ahora la presentacién de nuestra
propuesta tenia 60 paginas, habia storyboards,
“storytelling”, personajes, localizaciones, etc.
Lo m4ds visual, normalmente, lo mostramos
con referencias tipo fotografias, collages ra-
pidos o “style frames”, pero ademds hay que
pensar en el personaje, qué sucede, cémo van
a actuar, qué reacciones tiene, el vestuario,
referentes de cine, fotografia, iluminacién...,
es una barbaridad. Normalmente son proyec-
tos mix media, que tienen la parte visual y la
parte narrativa.

CP: Es un proceso en el que intentamos ex-
plicar tanto al equipo como al cliente lo que
estds haciendo, y cada vez vas entendiendo
mejor qué quieres hacer. Incluso si no tene-
mos que hacer una presentacién a un cliente
intentamos poner en un papel lo que quere-
mos hacer. Para mi es uno de los procesos mds
gratificantes, porque luego ya te metes en pro-
duccién y aquello ya es la locura.

CP: Ahora estamos en un proceso de meta-
morfosis interna. Hasta que se fue Fernando
teniamos una estructura hibrida entre estudio,
directores, productora, no sabiamos muy bien
lo que éramos. Desde hace dos meses la es-
tructura la hemos cerrado porque es adonde
nos estin llevando los proyectos, y hacia don-
de nosotros estamos yendo es a convertirnos
en realizadores. Tenemos un montén de pro-
ductoras con las que colaboramos y ellos ya
nos dan esta estructura: antes teniamos a una
persona de produccién y otra que nos ayudaba
con la direccién de arte y con el 3D, y siguen
siendo colaboradores, pero ya no estdn de una
forma fija. Es decir, lo que cambia es que ya
no somos un estudio, sino que trabajamos por
proyecto y determinando con la productora,
dependiendo del proyecto.



TG: En un estudio acabas convirtiéndote en
un empresario, pero nOsotros NO SOMos empre-
sarios y queremos dedicarnos a lo que nos gusta.
Tenemos muchas inquietudes a nivel creativo
y tener que gestionar un estudio para nosotros
es absurdo. Nos hemos dado cuenta de que las
productoras que nos representan tienen esta es-
tructura y hay que aprovecharla.

CP: Hace tiempo no nos lo podiamos permi-
tir pero ahora yo creo que si, y queremos olvi-
darnos ya de la parte del negocio: no nos inte-
resa, NO Somos buenos, no estamos en esto por
eso. Cuando montas un estudio hay una parte
muy importante que es la del negocio, que se
te termina comiendo muchas veces; es por eso
que hemos decidido quedarnos muy sencillitos
a nivel organizativo, y ya estd.

CP: Todo eso seguiremos tocindolo. Al ser
director o realizador sientes el control sobre todos
esos elementos, y nosotros sabemos de todo esto.

TG: Yo no descarto ponerme una pieza de
animacién y animarla yo. Como estudio esta-
mos evolucionando hacia la direccién y nos
gusta que nos vean como directores, pero quere-
mos seguir abiertos a que te puedan llamar para
realizar una instalacién, o una escultura, o una
exposicién, o lo que sea. Hoy en dia esos bordes
estin muy pocos definidos; lo que es un artista,
un animador o un director es muy difuso.
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CP: S§i, totalmente, yo creo que los dos tene-
mos esa obsesion. Y el cine es mucho mds gran-
de por la dimensién de la produccién; pero al
final no es que lo sepamos todo, porque tene-
mos mucho que aprender, pero en todos estos
afios lo que si hemos aprendido es a hacer peli-
culas, aunque sean pequefias. Si, tenemos ideas
que estdn ahi y estin madurando, y que quizd
en algin momento saldrin. Pero es mucho mds
dificil, necesitas mas dinero, mds equipo. Tienes
que saber el momento, conocemos a gente que
hace lo mismo que nosotros, que se han metido
en el cine y se ha metido /a gran ostia, porque es
mucho mds complicado, por la dimensién; en-
tonces, con calma.

TG: A veces hablamos que si pudiéramos
echar hacia atrds el tiempo, igual hubiéramos
estudiado cine. En el fondo, todo lo que sabe-
mos de cine, aparte de haber visto peliculas, yo
lo aprendi en Narracién Figurativa (Facultad
de BBAA) y rodando lo que estamos haciendo:
veo que estamos en una escuela prictica. No me
muevo porque tenga la supermeta de ser direc-
tor de cine, simplemente tienes ideas, desde un
stop-motion de dos minutos o un gif, o ideas
mds grandes, y para eso hay que trabajar. En mi
caso atin me siento un poco pez para poder ha-

cer una pelicula, pero es verdad que vas apren-
diendo y poco a poco te vas sintiendo un poco
mis seguro. No lo descarto.
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TG: Vivimos en la era tecnolégica, por lo
que todo el mundo tiene acceso aunque sea a
la cimara de un mévil; todo el mundo tiene
ideas, pero tienes que realizarlas: es ponerte y
hacerlas. Nosotros en 7¢came nos demostra-
mos que no hace falta tener una gran infraes-
tructura para hacer un video, porque al final el
resultado es lo que importa; da igual que no
tengas una cimara de calidad, hemos hecho
videos hasta con el mévil. Cuando la gente
viene al estudio a buscar trabajo, lo que ha-
cemos es mirar mds el portafolio que toda la
experiencia que tienen: eso no nos interesa, lo
que queremos ver es que esa persona es capaz
de hacer algo.

También puedes hacer una pieza “fake”, una
cortinilla que ponga MTV y no tener miedo
de hacerlo, sobre todo al principio, cualquier
estrategia loca puede funcionar. A veces noso-

tros mismos nos ponemaos barreras.

TG y CP: Pues ha cambiado mucho, pero al
mismo tiempo no ha cambiado nada. Ayer, sin ir
mids lejos, vi que los créditos de la segunda tempo-
rada de Mozart in the Jungle (Alex Timbers, Roman
Coppola, Jason Schwartzman, 2014-) son al estilo
Saul Bass, y ademas, en cada capitulo hacen una
animacién nueva. Quiza eso sea lo que ha cambia-
do: antes, hacer lo que hacia Saul Bass llevaba mu-
cho trabajo porque todo era analdgico, se trabajaba
con el celuloide y se buscaban trucos para animar.
Abhora, sin embargo, todo es digital: la velocidad
con la que se puede animar un cuadrado girando es
increiblemente més grande que hace 50 afios. Pero
todas estas innovaciones tecnolégicas nos llevan a
principios del 2000, cuando zodo era 3D, todo digi-
tal, cuando estdbamos todos fascinados con las nue-
vas herramientas; ahora que estdn mds asentadas en
nuestro dia a dia, volvemos a querer lo analégico.

La que suscribe esta entrevista se estrenaba como
profesora el mismo afio en el que Teo Guillén y
Fernando Dominguez cursaban cuarto en la Fa-
cultad de Bellas Artes de Valencia. Aunque era una
asignatura de narrativa filmica hubo espacio para
desarrollar un proyecto de Motion Design, posi-
blemente de los primeros en su filmografia: ambos
poseian, ya entonces, una energifa imparable.
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