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Presentacion

Inmaculada Corcho

Directora Museo ABC



No podriamos encontrar una afirmacién mejor para definir esta exposiciéon
gue el propio titulo de uno de los libros ilustrados por Ana Juan que se expo-
nen en la misma: Otra vuelta de tuerca. Si, realmente este proyecto es una
vuelta mas, un grado mas de virtuosismo en el trabajo de la ilustradora y un
nivel mas de sofisticacion museografica a la hora de abordar los contenidos
de una muestra. En el Museo ABC, ademads, afrontamos el proyecto como si
fuéramos trapecistas realizando un salto al grito de «jmaés dificil todavia!».

No es la primera vez que la obra de Ana Juan esta presente en el Museo
ABC, tampoco es la primera vez que un proyecto de estas caracteristicas,
organizado por la Universidad Politecnica de Valencia y la Facultat de Belles
Arts de Sant Carles, recala en nuestras salas. Si es novedoso el giro que ha
tomado la propuesta de la mano de sus organizadores y de la artista, con-
virtiendo una exposicién de ilustracion en un fascinante universo de realidad
aumentada que multiplica las posibilidades de contemplacion y disfrute del
espectador. Imposible no quedar hechizados por los dibujos minuciosos y
delicados de Ana Juan, trabajados con el virtuosismo al que la autora nos
tiene acostumbrados y diseccionados como si fuera el preciso trabajo de un
forense y un sastre a la vez, y mas complicado aln es no caer en la provoca-
cion de descubrir la realidad que hay detras del dibujo, de la ilusidon que nos
atrae desde el otro lado de la pantalla.

Esta exposicion deja claro el maravilloso mundo que la ilustraciéon nos
depara, y que la tecnologia y la ciencia no solo nos hacen la vida mas facil
sino que también nos permiten disfrutarla mas intensamente, enriquecerla
hasta desbordarla, a veces hasta dejarnos exhaustos... No teman, visitar la
exposicion Ana Juan. Dibujando al otro lado, no acabara con las energias de
los visitantes, si les provocara y motivara a ir mas alla, a romper la barrera
fisica del papel e introducirse al otro lado.

Este gran proyecto esconde mucho trabajo y también mucha pasion,
la de un equipo técnico y artistico que desde la Universitat Politécnica de
Valencia lleva muchos afos trabajando de manera multidisciplinar para
desarrollar tecnologia para todos, por eso desde el Museo ABC nos hemos
unido a su propuesta porque nuestros visitantes se lo merecen y queremos
que sigan disfrutando individualmente, en familia, con amigos, mayores y
pequefios, los amigos de las tablets y los de lapiz y papel, porque la innova-
Cion es una realidad en los museos del siglo XXI.
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Ana fuan;
una historia de
cuentos...

José Luis Cueto
Decano Facultat de Belles Arts de Sant Carles, UPV



La cultura y las tradiciones populares suelen ser fuente de inspiracién
y también explican gran parte del presente como resultado de la herencia
de practicas, relatos y costumbres. El arte, como agente antropolégico, no
pocas veces nos hace conscientes de este pasado y, nos previene de la no-
vedad y de la vanidad de suponer que nuestras ideas son nuevas creaciones
dotadas de sello personal e incuestionable estilo propio.

La revisién de los mitos y la reinterpretacion de sus metaforas nos permi-
ten relacionar a Perseo con Superman o a la Mujer Maravilla con Hipdlita, la
Reina de las Amazonas y, en ese vaivén de relatos y ficciones, la historia va
tejiendo la imagen del mundo y la de sus extrafios y particulares habitantes.

En esta ocasion, el personaje que nos trae Ana Juan para conjugar este
juego mnemotécnico es el de Blancanieves, o mejor Snow White, nombre
original del cuento atribuido a los hermanos Grimm pero cuyas raices y re-
ferencias se hunden en la tradicién alemana vy, es posible que se hubieran
inspirado en una de las multiples versiones que existen para documentar la
génesis del relato. Un ejemplo de ello seria la trama alrededor de la condesa
Margarethe von Waldeck, quien, hacia la mitad del siglo XVI, tuvo un ro-
mance con Felipe I, asunto que parece no gusté mucho en la Corte, llegan-
do a especular que fuera envenenada y dando lugar al relato y al personaje
de Snow White.

Su historia ha sido llevada al cine y al cdmic en innumerables ocasiones,
desde la versién francesa, La petite Blanche-Neige en 1910, o aquella en
la que la mismisima Betty Boop encarné el personaje en 1933 en un corto
de animacion dirigido por Dave Fleischer, de sonido jazzistico y en el que el
mitico Cab Calloway interpretaba el celebre “St. James Infirmary Blues” v, la
mas reciente adaptacion hollywoodiense, la curiosa Mirror, Mirror, narrada
desde el punto de vista de la madrastra que impugna algunos supuestos del
argumento historico.

Sin duda, también es la idea de Ana Juan a la hora de visitar y revisar
el relato clasico, este interés iconoclasta esta presente en su trayectoria
a la hora de interpretar un cuento tradicional: “Ante todo me interesa
la universalidad de las historias, suelo huir de localismos. Me gusta que
sean sugerentes, divertidas y con una puerta a la fantasia siempre abierta.
Tengo debilidad por las historias transgresoras y un poco irreverentes”.
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Alejada de los topicos amables y edulcorados, su versién es claramente
un relato para adultos, una historia en blanco y negro entre la fantasia y
lo real, un teatro de sombras y sospechas acechantes, cuyo final, como
en los cuentos originales de los hermanos Grimm, no tiene un desenlace
precisamente feliz.

En esta exposicion podemos contemplar las 84 paginas de su libro
Snowhite que mereci6 en 2001 el premio de la Generalitat Valenciana al
mejor libro ilustrado. Licenciada en nuestra Facultat de Belles Arts y con una
pronta trayectoria internacional, Ana Juan es un referente en el dmbito de la
ilustracion y es un auténtico lujo poder contar con su trabajo para esta mues-
tra interactiva producida por el grupo de investigacion UNIT Experimental. Mi
agradecimiento mas sincero a Ana Juan y mi felicitacion a todo el colectivo
de investigadores que han hecho posible este proyecto en el que la realidad
aumentada, la aventura gréfica interactiva y la visita virtual a la mansion Haw-
thorn ofrecen la oportunidad de explorar nuevos “modos de ver” y nuevas
posibilidades de contemplacion y disfrute de las imagenes y los relatos.
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Esta es una publicacion interactiva.
Descarga la aplicacion gratuita
Ana Juan. Dibujando al otro lado
v disfruta de una nueva forma de
mirar y experimentar.

#_ Download on the
@& App Store






Pulsa el boton realidad aumentada para acceder al
contenido interactivo. Deja una distancia de 15 cm
aproximadamente entre la imagen y la camara para
descubrir y visualizar el contenido digital que aparecera

en tu dispositivo.

Este simbolo te ayudara a localizar el contenido interacti-

vo de la publicacion.

En el resto de secciones, encontraras informacion acerca
de la exposicion y el proyecto.

0 7

Usa el menu lateral derecho para navegar entre las
secciones: puedes volver al inicio, consultar el tutorial de
uso o acceder a la informacion de la app.

® o O

También puedes deslizar el dedo arriba y abajo para des-
plazarte por la aplicacion. Dentro de las secciones, desliza
el dedo hacia los lados para leer el texto completo.

O O h
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Ana Fuan.
Dibujando al otro
lado. Un proyecto
inleractiovo

David Heras y Nuria Rodriguez

Comisarios de la exposicion



“Las teorias son puntos de reposo del artista en el misterioso camino que
le traza su instinto”, expresaba el pintor André Lothe. Acercarnos al universo
creativo de la ilustradora Ana Juan implica tomarnos la pausa necesaria para
comprender mejor sus claves creativas y aquellos conceptos con los que ha
construido un mundo propio, repleto de incégnitas que intentaremos descifrar
a través de la exposicion interactiva Ana Juan. Dibujando al otro lado.

Tras licenciarse en Bellas Artes por la Universitat Politecnica de Valéncia en
1982, Ana Juan comienza a publicar en las revistas La Luna de Madrid y Ma-
driz; en breve pasa a ser colaboradora habitual en los suplementos dominica-
les de los periédicos El Mundo'y El Pais. En 1995, publica su primera portada
en The New Yorker a la que seguirdn una veintena. La mas reciente, su emoti-
vo homenaje a las victimas del atentado terrorista perpetrado en la sede de la
revista satirica Charlie Hebdo, publicada en enero de 2015.

Su destacado trabajo en prensa le ha llevado a recibir durante tres afos
consecutivos (1995, 1996 y 1997) la Medalla de Plata en la categoria de
ilustracion de la Society of Newspaper Design; recibe la Medalla de Oro en la
misma categoria en los aflos 1998 y 1999. Mientras que su trayectoria ha sido
distinguida con el Premio Nacional de llustraciéon en 2010 otorgado por el
Miniserio de Cultura.

Como ilustradora de libros, trabaja para prestigiosas editoriales norteame-
ricanas y japonesas como Scholastic Press, Simon & Schuster, Random House y
Kodansha. Desde 2002, con su obra frida se centra en la ilustracion de libros
infantiles, incluyendo también algunos escritos por ella: Comenoches y The
Pet Shop Revolution. Asimismo publica algunas de sus mas destacadas obras
como autora total, Snowhite y Demeter con Edicions de Ponent y Amantes
con 1000 Editions.

La presente muestra nos descubre el proceso creativo de dos proyectos

editoriales totalmente distintos: Otra vuelta de tuerca y Snowhite. En el primer
caso, Ana Juan se vale de un planteamiento dual para ilustrar desde dos puntos
de vista diferentes, en lo conceptual y en lo plastico, tan enigmatica novela.
En el segundo, parte de la premisa del editor para revisar un cuento popular
en blanco y negro con absoluta libertad. Asi, toma decisiones con respecto al
contenido para crear un album en el que el peso narrativo se reparte entre la
ilustracion y el texto, del que también es autora.

Ademas, la aplicacion Ana Juan. Dibujando al otro lado nos presenta en
primicia Erthaland, Snowhite’s Mistery Tale, una aventura grafica interactiva
gue desarrolla con el equipo de UNIT Experimental. El juego, basado en su
obra Snowhite, se plantea como una narracion paralela al propio album y, al
mismo tiempo, abierta a nuevas situaciones, personajes e incluso finales. Aqui
podremos sumergirnos en el primer capitulo de esta aventura y realizar una
visita virtual al entorno en el que transcurre. Asimismo, la realidad aumentada
y una recreacion animada nos revelan nuevos puntos de vista y multiples deta-
lles de este proyecto.
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Otra vuelta de tuerca, 2013
Acrilico sobre lienzo, lapiz y barra
carbén

100 x 70cm /70 x 50 cm

Bocetos para Otra vuelta de
tuerca, 2013

Grafito sobre papel

34,7 x 74 cm

Otra vuelta de tuerca

The Turn of the Screw, traducida al espafiol como Otra vuelta de tuerca,
es una de las mas populares novelas de Henry James. Publicada por primera
vez en 1898, ha sido ilustrada en multitud de ocasiones, tanto que ha llega-
do a ser revisada hasta en clave erética. Asimismo, cuenta con numerosas
adaptaciones cinematograficas y televisivas, incluso fue llevada a la épera en
1954 de la mano de Benjamin Britten con libreto de Myfanwy Piper.

Cuando Ana Juan recibe el encargo por parte de Circulo de Lectores de
ilustrar la novela de James y, habida cuenta de sus multiples versiones, la
primera decisidon que toma es evitar los momentos mas reconocibles, lo cual
no deja de ser el anhelo de todo ilustrador. Si bien esta renuncia le priva de
abordar pasajes muy atractivos y determinantes en la construccion del re-
lato, al mismo tiempo le garantiza no reincidir en representaciones que, de
un modo u otro, el lector puede conservar en la retina. Quedaba por decidir
cudl serfa el enfoque méas adecuado para abordar el texto.

Otra vuelta de tuerca se interpreto originalmente como un simple cuento
de fantasmas y, en efecto, ahi puede quedar todo si damos veracidad a la
Unica voz narradora, la de la institutriz. Sin embargo, conviene considerar la
marcada tendencia analitica en muchas de las obras de James, que se pueden
llegar a interpretar como experimentos psicoldgicos. Tal es el caso de la obra
que nos ocupa. Nada de lo que la institutriz nos revela es acompanado de
pruebas objetivas, ni queda contrastado por ninguna otra fuente. Mientras
gue su retrato psicoldgico nos presenta a una persona débil, tensa, preocupa-
da y sometida a una situacion de presion por los acontecimientos que prece-
dieron a su llegada. Asi pues, la ambivalencia de la lectura esta garantizada.

Finalmente, Ana opta por un planteamiento conceptual y, también, gra-
fico dual que evite plegarse al texto de manera literal. Por un lado, aprove-
cha las entradas de los capitulos para sintetizar el misterio y el drama de los
acontecimientos que precedieron a la llegada de la protagonista. Para ello,
se vale de unas ilustraciones de pequefio formato realizadas con tan solo
dos colores, en las que establece una analogia entre los protagonistas de la
novela y unos personajes alegéricos. De este modo, nos ofrece una posible
vision de los hechos.

Mientras que en las ilustraciones de gran formato, trabajadas sobre lienzo
y a todo color, se centra en recrear la atmosfera general de la novela. Para
ello elige un proceso pictérico en el que construye los volimenes mediante
una grisalla a la que aplica colores recortados, haciendo un guifo, tal vez, a
las ediciones primigenias de la novela. Es agui donde estudia en profundidad
la psicologia de la protagonista y nos sumerge en su particular punto de vista.
Dando a entender como esta percibe al resto de los protagonistas que intervie-
nen en el relato y el espacio en el que transcurren la accion. Seguramente, las
ilustraciones mas cautivadoras de esta serie son aquellas en las que, aceptando
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el ofrecimiento del autor por analizar la trama,
Ana nos ofrece nuevos niveles de lectura. Asi
construye una rica y onirica galerfa de situacio-
nes apenas sugeridas por un adjetivo o incluso
intuidas en alguna elipsis del texto con las que
consigue dar una nueva vuelta de tuerca mas a
este enigmatico relato; justificando la pertinen-
cia de ilustrarlo nuevamente. La experiencia del
lector que se acergue al clasico mediante esta
version estara definitivamente marcada por el
poder evocador de sus imagenes.

La muestra de los originales esta acompa-
fiada por los bocetos previos. En un generoso
gesto por compartir su proceso de trabajo,
la artista nos revela todas sus dudas y titu-
beos hasta dar con las soluciones que mas le
convencieron para encontrar el tono de las
ilustraciones. Asistimos aquf al proceso de
disefio de los personajes que evolucionan des-
de una dulcificada representacién, marcada
por sus equilibradas proporciones y las ama-
bles formas de los rostros y las miradas, hasta
convertirse en representaciones de su psique
mas profunda. Sus proporciones y gestualidad
abandonan toda lé6gica para favorecer la ex-
presividad y sus miradas ya no reflejan lo que
estan viendo, sino lo que vieron. Por otro lado,
la insistencia en el replanteamiento y encuadre
de las escenas revela hasta qué punto cuida
cada uno de los elementos que las componen.
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Véase, por ejemplo, la perseverancia con la
gue busca sintetizar una idea tan compleja
como que “el monstruo que acecha a quien
quieres proteger eres tU mismo”.

En la sala, y también en este catalogo,
gracias a la aplicacién Ana Juan. Dibujando
al otro lado de descarga gratuita en Appstore
y Google Play y desarrollada para la muestra,
podemos acceder a diferentes videos, produc-
to de las conversaciones mantenidas con la
ilustradora, que nos revelan algunas claves de
su proceso creativo. Al tratar la cuestion de los
referentes que ha tenido en cuenta para abor-
dar este proyecto, nos produce la sensacion
de estar frente a una experimentada sherpa
gue asciende a la cima sin brujula, valiéndose
tan solo de la intuicién. En efecto, conoce
sobradamente a todos los artistas que le
mencionamos y coincide con nosotros en que
algunas de las imagenes pudieran evocarlos.
Estos autores no guardan ninguna relacién
entre ellos y, sin embargo, conviven armonio-
samente, seguramente porque, proviniendo
del inconsciente, han sido destilados hasta
adquirir una nueva identidad al pasarlos por
su tamiz. Eso si, nos cita otras lecturas con las
que ha complementado el proceso de trabajo
y alguna melodia que le ha ayudado a encon-
trar el tono de las ilustraciones. Nada como
salir de un entorno para enriquecerlo.












Snowhite, 2001
Lapiz carbén sobre papel,
89x39,5cm/39x33cm

Bocetos para Snowhite, 2001
Grafito sobre papel
37 x28cm/ 34,7 x47 cm

Snowhite

La primera edicion de esta obra ve la luz en 2001. La Unica pauta que el
editor, Paco Camarasa, impone a la autora es que debe realizar el dlbum en
blanco y negro, por lo demas, le da absoluta libertad para revisar el clasico
gue prefiera. Ana Juan escoge el popular cuento de los hermanos Grimm,
Blancanieves, y decide reducir no solo la gama cromatica, sino también las
herramientas, apostando por el grafito y el carboncillo para crear la cautiva-
dora atmésfera que envuelve Snowhite.

Abordar la creacion de un libro-dlbum tiene poco que ver con cualquier otro
proyecto de ilustracién. En una obra de estas caracteristicas, tal y como subraya
en diversos articulos Uri Shulevitz, la complementariedad entre texto e imagen
debe guardar un perfecto equilibrio para garantizar el éxito. Asi, el exceso de
palabras o la redundancia entre los dos canales de comunicaciéon penalizaran el
resultado final. Por contra, sera imprescindible posibilitar un tercer discurso me-
diante la suma de lo textual y lo visual para dotar de su sentido mas profundo a
este formato. Encontramos estas claves y muchas otras en la obra de Ana Juan
gue aporta una vision personal y rica en matices. Autora, también, del texto, se
aleja de la version edulcorada que todos tenemos en mente, para centrarse en
expresar la sensacion de soledad que vive la protagonista y enfatizar la incapaci-
dad de algunos seres para ser duefios de sus destinos.

Sin duda, la decisién mas determinante que toma la autora es contextua-
lizar la narracion en el periodo de entreguerras. Pues, aunque sigue el hilo
narrativo del cuento original, esto le permite abordar problematicas sociales
de su interés como el papel de la mujer en esa época que vive a merced del
destino que le ofrezcan sus diferentes tutores, ya sea el padre, el marido o
el hijo. Nos muestra, ademas, la transformacion del entorno humano como
algo claustrofébico y laberintico que engulle a sus habitantes. La ciudad es
el refugio de aquellos que lo han perdido todo y lo poco que esta puede
ofrecerles es motivo de disputas y violencia. Renovando, asi, el interés por
un relato sobradamente conocido, o no tanto.

Giambattista Basile recoge en su Pentameron (1634-1636) el relato de
la pequena Lisa quien, tras un accidente con una peineta magica, queda
inconsciente. Sus padres, dandola por muerta, la entierran en un ataud de
cristal donde la joven sigue creciendo hasta convertirse en una hermosay
admirada mujer. Una pariente cercana, presa de los celos, decide romper el
sarcofago para arrastrarla hasta el bosque, pero al tomarla del cabello la pei-
neta se desprende y Lisa despierta. De manera que es el azar el que propicia
su regreso al mundo de los vivos.

El cuento de Jacob y Wilhelm Grimm homenajea esta leyenda medieval
incorporando la peineta téxica como segundo instrumento que emplea la ma-
drastra para acabar con Blancanieves. Ademas, introduce todos los elemen-
tos caracteristicos que han sobrevivido a lo largo de sus multiples versiones.
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En esta versién, ningun principe despierta a
la joven, sino que, debido a un afortunado
accidente al mover el ataud en el que se
encuentra, un trozo de manzana sale de su
garganta y recobra el aliento. Sin embargo,
a partir de la version realizada por la factoria
Disney, parece que ha quedado grabada en
el subconsciente colectivo, la idea de que la
joven despierta gracias al beso de un apuesto
principe. Una vez mas, el destino de la mujer
en manos de la accién masculina. Idea que
retoma Ana Juan, para devolverla al espec-
tador a modo de feroz critica. En su version,
efectivamente es un hombre quien despierta
a Snowhite de su letargo, pero no mediante
un dulce beso, sino tras el abuso sexual al
que es sometida.

Existe otro particular ajuste de cuentas hacia
las edulcoradas versiones gue han sucedido al
clasico de los Grimm, en cuya obra, el principe
y Blancanieves acaban casandose. A su boda
invitan a los enanitos y a la madrastra, que es
obligada a bailar calzada con unos zapatos de
hierro incandescente hasta morir. Esta idea del
castigo extirpada a partir de la version de Dis-
ney es retomada por Ana Juan. En su version,
efectivamente, la joven contrae matrimonio
con su nuevo tutor. Aunque, lejos de ser un
acto envuelto de felicidad, es mas bien el deto-
nante que le empuja de alguna forma a revivir
el fatidico destino de su propia madre, cuya so-
litaria existencia la llevd a desear engendrar un
hijo que la acompafase en su soledad. Mien-
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tras que la madrastra recibe el castigo, fruto de
su propia vanidad, como puede apreciarse en
la ilustracién a modo de epilogo con la que se
cierra este album.

Puestos a revisar las diferentes versiones
gue han precedido a esta intrépida recreacion
de Ana Juan, convendria mencionar un pun-
to que, a su vez, nos ayudara a entender de
donde surge el nombre de Erthaland, proyecto
gue analizaremos a continuacién. Existen dife-
rentes estudios que sostienen que Blancanie-
ves estd inspirada en una princesa nacida en
junio de 1728, cuyo nombre era Maria Sophia
Margaretha Catharina von Erthal. Aparece des-
crita en algunos documentos como “un angel
caritativo y bondadoso” que vivia rodeada de
nifos envejecidos prematuramente debido al
trabajo que desempefiaban en las minas. Presa
de los celos, su madrastra hizo envenenar los
frutos de los arboles por donde la joven pasea-
ba con el fin de acabar con ella. Aunque otros
escritos revelan que fue envenenada por orden
del rey. Por otro lado, el castillo en el que vivid
es hoy un museo cuya principal atraccion es
un espejo que repite cada palabra pronunciada
por quien le hable. Sobre el marco del espejo
puede leerse la inscripcion: “amor propio” y
se trata de un refinado juguete acustico muy
en boga en la época. Sea como fuere, parece
que los hermanos Grimm tuvieron en cuenta
esta historia para seguir con el hilo argumen-
tal de la desdichada vida que tuvo la princesa
Margaretha von Erthal.



Boceto de la mansion Hawthorn,
Ana Juan

Erthaland, detalle del interior de
la mansion Hawthorn (derecha)

Erthaland, Snowhite’s Mystery Tale

Tras diversas conversaciones entre Ana Juan y el equipo de Unit Experi-
mental, centradas en torno a las nuevas posibilidades narrativas que ofrecen
los medios digitales, surge la idea de desarrollar conjuntamente una aventu-
ra grafica interactiva: Erthaland, Snowhite's Mistery Tale. El juego se plantea
como una narracion paralela al propio album y, al mismo tiempo, abierta a
nuevas situaciones, personajes e incluso finales que dependeran de las deci-
siones gue tome quien se aventure a pulsar play.

En la presente muestra, podemos sumergirnos en el primer capitulo de
los cuatro que componen la aventura que se desarrolla en la mansiéon Haw-
thorn, punto de partida que nos servird para comprender mejor el relato,
familiarizarnos con el manejo de los comandos e intuir el sistema de juego.
También descubriremos nuevos puntos de vista y multiples detalles sobre el
universo de Erthaland, gracias a la realidad aumentada y a una recreacion
animada donde Snowhite cobra vida y corretea por el desvan e incluso sale
al jardin para recoger unas cuantas flores. Asimismo y gracias a la visita del
entorno con las gafas virtuales, el espectador siente la experiencia de estar
en la mansién Hawthorn y recorrer sus estancias.

El principal reto con el que nos encontramos al transformar el cuento
Snowhite en una aventura grafica es respetar su esencia al tiempo que
ofrecemos una experiencia interactiva donde las decisiones del jugador
son determinantes. Y recordemos que una de las cuestiones que aborda
Ana Juan en este dlbum es “la incapacidad de algunos seres humanos para
tomar las riendas de su destino”, lo cual no deja de entrar en contradiccion
con la propia esencia participativa que requiere una aventura gréfica.
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Detalle de Snowhite en el desvan
de la mansion Hawthorn

La decisidon que tomamos tras diversas reuniones con la autora es man-
tenernos fieles a los entornos y personajes que intervienen en el relato, al
tono general de la historia y su atmosfera pero dotando a la protagonista de
una actitud menos resignada. De este modo los diferentes espacios en los
gue se desarrolla el 4lbum daran pie a la creacion de los capitulos o niveles
del juego.

La siguiente decision que debemos tomar concierne a la légica interna del
juego. Dada la naturaleza del relato concluimos que lo ideal es plantear una
dindmica préxima al puzzle o juego de pistas. Una aventura grafica obedece
a reglas totalmente diferentes a las de un relato convencional. El orden de
los sucesos que construyen la historia lo decide el jugador, no el autor. Por
ello, este ultimo debera disponer los elementos de la narracion de manera
que sean en cierta medida intercambiables. Existen necesariamente objetivos
finales que cumplir para poder seguir avanzando en la narracién, pero el or-
den para superar las diferentes pruebas de l6gica, como explorar el entorno
o incluso la duracién de las acciones estad en manos del jugador. Por otro
lado, el punto de vista, inevitablemente, gana en subjetividad. Nos encontra-
mos, pues, ante un tipo de relato no lineal en cuya construccion participa el
jugador y cuyo objetivo general en este primer capitulo se centra en propor-
cionar ayuda a la protagonista para escapar de la mansiéon Hawthorn.

A continuacion abordamos algunos criterios sobre como acometer el di-
sefio grafico del mismo. Puesto que los personajes, objetos y fondos parten
de un album concebido en dos dimensiones, pareciera lo mas légico, y desde
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Snowhite, adaptacion de la
ilustracién original, modelado 3D
y textura




R

Boceto a lapiz de Ana Juan,
modelado en 3D y modelo con la
textura aplicada

luego lo mas sencillo, construirlos sin salirnos de esas dos dimensiones y
aplicar posteriormente un efecto de paralaje para crear la sensaciéon de
profundidad. Sin embargo, nuestra experiencia en proyectos previos sobre
realidad aumentada con personajes animados en 3D, hizo que nos decan-
tdramos por esta Ultima opcion. Por ello, tuvimos que asumir el principal
reto de ajustarnos al minimo nimero de poligonos que exige el medio, sin
perder la riqueza de detalles y matices de la obra original. En esta fase de
desarrollo es determinante la colaboracién de Ana Juan. Por un lado, nos
proporciona los dibujos de las vistas de todos los modelos con indicaciones
detalladas para su recreacién en 3D vy, tras la volumetria de cada uno de
ellos, la ilustradora aplica sus texturas y recursos graficos a la piel extraida
del modelado. De este modo, conseguimos fusionar ambos lenguajes con
coherencia y respetando la atmoésfera que Ana Juan recred para Snowhite.
El buen equilibrio entre los diferentes mapas de textura resulta determinante
para lograr unas escenas armoniosas y suplir las limitaciones en cuanto a
detalles constructivos.

Aprobados todos los modelos llega uno de los momentos mas delicados
en el proceso de recreacion: la animacién de los personajes. La tipologia de
movimientos, su cadencia, junto a la gesticulacion o la postura corporal de
los personajes son aspectos cruciales para determinar el peso que tienen en
escena y crear, de este modo, el clima general de la aventura. Hay que en-
contrar, ademas, un cédigo de comportamiento en todos ellos que los haga
armonicos y veraces dentro del universo que estamos creando.
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Sobre una textura despiezada, similar
a los patrones de un sastre, Ana Fuan
dibuja cada detalle del personaje

Detalle de la textura realizada por
Ana Juan para el mono



Detalle de parte del mobiliario
modelado en 3D, con y sin textura



Por ello, mantener un continuo didlogo con el equipo de programacién
resulta fundamental en todas las fases de desarrollo. Son ellos quienes co-
nocen realmente las limitaciones a tener en cuenta por tratarse de la realiza-
cion de una aplicacion para dispositivos moviles y tabletas. En definitiva, son
multiples detalles que ayudan a dotar de mayor veracidad al relato. También
la musica original y los sonidos ambientales favorecen esa experiencia y
ofrecen pistas ineludibles que muestran al jugador el mejor itinerario para
gue Snowhite recupere los pequenos tesoros escondidos por los diferentes
lugares de la mansion Hawthorn.

El presente catalogo y la aplicacién que lo acompana, Ana Juan. Dibujando
al otro lado, pretende mantener viva la exposicion de esta ilustradora inter-
nacionalmente reconocida. Sus paginas estan repletas de indicaciones que
permiten la interaccion con los dispositivos méviles. Te invitamos a explorar
los contenidos desarrollados para entender en profundidad el proceso crea-
tivo de los proyectos expuestos.

Interior de la mansién, en la que se puede observar el
detalle en la produccién de todo el mobiliario.
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Otra vuelta
de tuerca

[lustraciones de Ana Juan

*
Otra vuelta de tuerca, 2013. llustraciones en color
Acrilico sobre lienzo, lapiz y barra carbén, 100 x 70 cm / 70 x 50 cm

Otra vuelta de tuerca, 2013. llustraciones bitono
Lapiz de carbon sobre papel, 21 x 16 cm

Bocetos originales para Otra vuelta de tuerca, 2013
Grafito sobre papel, 34,7 x 74 cm
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Snowhite

[lustraciones de Ana Juan

*
Ilustraciones originales para Snowhite, 2001
Lapiz de carbon sobre papel, 89 x 39,5 cm /39 x 33 cm

Bocetos originales para Snowhite, 2001
Grafito sobre papel, 37 x 28 cm / 34,7 x 47 cm
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El cuento.
Un relato vivo

Geles Mit
Facultat de Belles Arts de Sant Carles, UPV



1 BENJAMIN, WALTER: “El narrador”.
Consideraciones sobre la obra de
Nicolai Leskov, Barcelona, Planeta
Agostini, 1986, p. 28.

2 La implantacién de los medios
digitales, impulsados tras la aparicion
de internet, ha generado nuevos
modelos de interaccién para el nifio,
con juegos, relatos y multiples apps,
pero estos basan sus estructuras en las
mismas formulas narrativas que han
acompanado al ser humano durante
mucho tiempo.

3 BENJAMIN, WALTER: Op. cit., p. 115.

El relato esta vivo. Como afirma Michel Foucault, el saber y el orden de
una cultura se estructura de infinidad de microrrelatos. Y Walter Benjamin
afirma también que el primer narrador verdadero fue y sera el contador de
cuentos y leyendas. Dice: “el cuento de hadas nos da noticias de las mas
tempranas disposiciones tomadas por la humanidad para sacudir la opresion
depositada sobre su pecho por el mito”.

Si acudimos a su etimologia griega, el alejamiento del cuento respecto
al mito es muy claro: mito es la palabra cerrada por excelencia, surgida en
torno a la nocién de “cerrar” (uyo, griego). Asi, myeo era “el iniciado en
los misterios” es decir “el cerrado”, o myops “el que cierra los ojos” para
ver. En cambio, el cuento ensefa a nifos y adultos que lo mas aconsejable
es enfrentarse a las fuerzas del mundo mitico con astucia e insolencia. Es
por ello que la importancia del cuento y su pervivencia como relato? hacen
necesaria una breve aproximacién al origen del cuento como objetivo de
este texto, pero también porque lo que subyace en nuestra sociedad y en
nosotros mismos como lectores es la necesidad inherente de escuchary
contar historias, relatos cuyos personajes y cuya significacion queremos
desentrafar.

La otra motivacion para subrayar la fuerza del relato es conocer un
poco mejor el proyecto expositivo de la ilustradora Ana Juan que es obje-
to de estas paginas, y que propone una nueva aproximacion al cuento de
Snowhite. Un viaje narrativo por el interior del texto clasico de Schneewi-
ttchen (Blancanieves), en el que sigue narrandose la misma historia de
los hermanos Grimm (qué se cuenta), pero en el que se altera de forma
notable la forma de hacerlo (coémo se cuenta). Por eso, para entender
mejor la transformacién de ese cuento y de la trama que enlaza a esos
personajes deberiamos comenzar por entender qué motiva el surgimien-
to del relato y la narracion.

Todo pueblo con sentido histérico se pregunta por sus principios y por su
origen, una honda preocupacioén por saber qué y quiénes somos, que provo-
ca la concepcion de la narracion como un medio para ilustrar y desvelar una
cosmogonia que deseamos entender. Y asi, la construccion de la identidad
(individual o colectiva) pasa por la narracién, pues una sociedad cuenta en
voz alta sus origenes, sus normas, sus aspiraciones colectivas... por medio
de pequefios relatos. Y ahi esta la magia, la presencia del cuento breve que
se repite una y otra vez, sin agotar nunca su fuerza como una semilla atra-
pada en el tiempo.

Un relato que se construye para explicar el origen y también el destino
de las cosas donde destaca por su relevancia la figura de aquel que ac-
tuard como mensajero o guia para su comunidad, y se transformara en el
narrador del relato®. Un intermediario o narrador que toma la experiencia
propia —la suya o la transmitida—, para narrarla y transformarla en expe-
riencia para su auditorio. Un proceso de narrar gue se convierte en hacer
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4 Jacob y Wilhelm Grimm empezaron
a recopilar y elaborar los cuentos de
la tradicion oral alemana y es de
esos relatos de donde surgen gran
parte de las historias recogidas en

su libro Kinder-und Hausmérchen
(Cuentos para la infancia y el hogar),
dos volumenes publicados en 1812
y 1815. La coleccion fue ampliada
en 1857 y se conoce popularmen-

te como Cuentos de hadas de los
hermanos Grimm. Ante las criticas
que los consideraban excesivamente
crueles, los Grimm siempre afirma-
ron que no se trataba de cuentos
infantiles. Su extraordinaria difusién
desde entonces ha permitido divulgar
cuentos como Blancanieves, La Ceni-
cienta, Barba Azul, Hansel y Gretel,
La Bella Durmiente, Juan sin miedo o
Pulgarcito.

5 PROPP, VLADIMIR: Morfologia del
cuento, Madrid, Ed. Fundamentos,
1981, cap. Ill.

6 Ibidem, cap. Il. Con posterioridad,
Greimas modificara la nomencla-
tura de los papeles asignados a los
personajes y reducira sus funciones
de treinta y uno a veinte, creando
parejas de opuestos. También subra-
yara en su estudio la importancia de
las ‘pruebas’ como medio o solucién
de los conflictos narrativos. Véase al
respecto, GREIMAS, A. J.: Semantica
estructural, Madrid, Gredos, 1971.

memoria colectiva de todo el grupo. Un relato que no es inmutable, sino
versatil, en el que cada individuo introduce pequefas variaciones a la hora
de enunciarlo, quedando asi fijadas las huellas de cada narrador en el relato
y construyéndose este con las sucesivas capas que se superponen una sobre
otra como diferentes voces. Asi, de ese mismo modo es narrado un cuento
infinitud de veces y el nifo o el que escucha sera capaz de repetir muchas
veces mas esa misma historia“.

Las historias

Desde este punto de vista el cuento originario pervive en la sociedad
actual, porque es el relato que permanece en nuestra memoria desde la mas
temprana infancia. Por eso, ain hoy el cuento sigue siendo el primer con-
sejero del nifo y su primera revelacion del mundo, su iniciaciéon. Y quiza sea
ahi donde se encuentra también la clave de su perdurabilidad, pues posee
un hechizo, un efecto liberador y ludico gue el mito nunca tuvo.

A proposito de los cuentos maravillosos o de hadas sorprende cémo el
cuento maravilloso no alude ni trata precisamente de la vida corriente, a
pesar de tener sus fuentes en la vida. Esa es su mayor contradiccion. Aun-
gue depende de actos de la vida real, da muestras mas bien de un mundo
fantastico. No hay que olvidar que el cuento es tan rico y multiforme debi-
do a su diversidad y a su caracter popular anclado en el folclore. El propio
Vladimir Propp, uno de sus principales analistas, abordé la especificidad del
cuento maravilloso como género, en un intento de hallar una explicacién
historica de su uniformidad. Y fue en su Morfologia del cuento (publicado
por primera vez en Leningrado en 1928) donde apuntd una estructura cons-
tante de composicion, especifica del cuento, establecida por las funciones
de los personajes (hasta un total de treinta y uno), junto a los papeles (siete)
de los personajes: agresor, donante, princesa (o su padre), mandatario, hé-
roe, falso héroe, auxiliar o ayudante®; ademas también delimité el cuento
maravilloso como:

Género de cuentos que comienza con una disminucién o un dafo causado
a alguien, o bien con el deseo de poseer algo, que se desarrolla a través de la
partida del protagonista del hogar paterno, el encuentro con un donante (que le
ofrece un instrumento encantado) o un ayudante que le ayuda en su busqueda.

Mas adelante un duelo con el adversario, el regreso al hogar y la persecucién (en
ocasiones) superada por una prueba, acceso al trono y matrimonio®.

Una férmula narrativa muy reconocible en los cuentos actuales que se
complementa con otros rasgos intrinsecos por el anclaje del cuento popular
o maravilloso en las sociedades antiguas y donde destaca la idea del rito de
iniciacién para algun personaje concreto (hombre, nifia, rey...), sin olvidar

84



7 Asi salva por ejemplo cada dia su
vida Sherezade encadenando sus
historias y deteniendo su voz en el
instante oportuno en los cuentos de
Las mil y una noches. Un libro célebre
por ser una recopilacion medieval en
lengua arabe de cuentos tradicionales
de diferentes paises como India, Irén,
Pakistan, etc.

8 Autores como Borges, que duplica
o multiplica en alguno de sus textos
el espacio a través de libros o biblio-
tecas imaginarias, realizando lo que
podriamos llamar aperturas.

un concepto clave del ritual como es la representacion de la muerte, que
también se convierte en un motivo tematico presente en el cuento.

Respecto al proceso de transmisién, la narracion popular (el cuento) res-
ponde a criterios de funcionalidad, descuida lo banal o superfluo e insiste
en las repeticiones, en un ritmo” facil de ser recordado. De este modo, la
formula de estas construcciones se basa en el ritmo y la ldgica con que son
narrados, una loégica que no necesita ser demostrada o justificada. Respecto
a la trama, pueden sefalarse algunas premisas constantes como la economia
expresiva con que la narracion destaca solo lo relevante y, por consiguiente,
la brevedad respecto a otros relatos mas extensos. También un uso relativo
del tiempo, es decir, un uso de la continuidad o discontinuidad temporal
gue en el cuento puede provocar ritmo. Y por ultimo, sefialar la premisa
popular (lu cuntu non metti tempu, el cuento no lleva tiempo) que en la na-
rracion popular alude a las licencias tomadas por autores y narradores para
crear historias con espacios temporales imaginarios o ficticios, sin responder
a normas preestablecidas®.

Todos estos aspectos son premisas propias de la estructura del cuento
clasico, reconocibles en Snowhite. El esbozarlos aqui de forma breve permi-
te ver como la versién recreada por la ilustradora Ana Juan mantiene gran
parte de sus elementos originarios. Pero también el modo en que altera
otros tantos puede ser la clave para definir qué aporta una nueva versién
de un relato conocido y en consecuencia remarcara la importancia de quién
narra en esta nueva version.
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Qué se cuenta y como se cuenta

Si atendemos al cuento original y a su argumento, la versién de Ana
Juan cuenta la misma historia de Blancanieves popularizada por los her-
manos Grimm, tantas veces descrita en libros o peliculas. La de una reina
deseosa de ser madre que muere prematuramente y una nifia huérfana que
debe crecer con un padre ausente, a su vez casado de nuevo con una bella
pero malvada mujer. Una madrastra que entra en conflicto desde el primer
instante con el personaje de Blancanieves por su belleza y a quien persegui-
ré con el objetivo de hacerla desaparecer. Un viaje inicidtico en el que la pro-
tagonista encuentra multiples obstaculos —y algo de ayuda— hasta lograr
el objetivo de su supervivencia y/o felicidad.

Este relato, de sobra conocido, se ha contextualizado en diferentes esce-
narios y épocas a lo largo del tiempo en mdltiples versiones, pues la forma de
tramar una misma historia puede ser muy diversa. De hecho, la definicion de
trama, ofrece dos acepciones muy Utiles aqui: —Conjunto de hilos que, cruza-
dos y enlazados con los de la urdimbre, forman una tela. — Disposicion inter-
na, contextura, ligazon entre las partes de un asunto u otra cosa, y en especial
el enredo de una obra dramatica o novelesca.

Ese serfa uno de los primeros aspectos a subrayar en esta version ilustrada,
pues el principal cambio es la época en la que Ana Juan decide ambientar
Snowhite. La historia transcurre en Europa tras la Primera Guerra Mundial y
eso afecta a la ambientacién, a la iluminacion, al vestuario y por supuesto al
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modo en que se relacionan los personajes de

la historia (todo ello reforzado por un marcado
claroscuro en el uso del blanco y negro utilizado
por la ilustradora). El bosque se ha transforma-
do en una ciudad y la mansion paterna posee
un enorme laberinto, sin olvidar la casa de los
enanos que resulta ser una taberna. Una con-
textualizacion de época que también afecta a
los personajes y a las identidades que en ellos
se formulan, pues en esta ambientacion los per-
sonajes femeninos adolecen de las restricciones
propias de la mujer en ese periodo. La mujer
gue es tutelada primero por el padre, pasara
por casamiento a ser tutelada por el marido, sin
apenas libertad o libre albedrio. Ese es uno de
los principales aspectos de la identidad del per-
sonaje de Blancanieves, pues parece abocada a
ser salvada por otros, mientras ella solo intenta
paliar la soledad que siente desde su mas tierna
infancia; una soledad, palabra muy repetida en
el texto, que trata de curar con el anhelo de la
maternidad y cuyo deseo han compartido tanto
la madre como la hija.

Una contextualizacion de la misma histo-
ria de siempre gue no debemos olvidar esta
dirigida aqui a un publico adulto, subrayando
un personaje (una nifa) al que el infortunio
arrastra hacia diversas vicisitudes que van a
transformarla por completo y un viaje iniciatico
que se iniciara en la soledad y en el que debe-
ra luchar por su vida hasta su transformacion
vital, pues diversas pruebas cuestionaran su
fortaleza, su honestidad, su valia y su alma. Un
viaje donde la crueldad y la soledad estan muy
presentes, junto a la muerte, representada
por partida doble, primero con la pérdida de
la madre y luego la del padre. Y sin olvidar los
diferentes intentos de muerte que la propia
Blancanieves debe superar por parte del caza-
dor o de la propia madrastra. Una estructura

de cuento donde estan presentes los elemen-
tos clasicos, también los objetos de su caja
secreta repleta de recuerdos infantiles (una
ayuda para ella) o algun ayudante préximo
como el personaje del mono.

Sin embargo, en esta actualizacion del cuen-
to la matizacién psicolégica de toda la trama
es muy superior al cuento clasico y es definiti-
vamente una de las principales claves del relato
de Ana Juan. Pues, las desgracias sufridas por
el personaje solitario de Snowhite a manos de
unos enanos como empresarios sin escrdpulos
o del propio principe-salvador que acaba por no
serlo, dejan al lector con una sensacion extrana.
Contempla una historia narrada con detalle,
tragica y sublime a la vez. Y asiste a la represen-
tacion de la “conciencia tragica” de lo sublime,
de ese estado exaltado de la conciencia, lo-
grado a partir de la aceptacion del sufrimiento
inevitable y de las oposiciones irresolubles a
las que la vida nos empuja. Un relato cruel con
personajes malvados donde la belleza esta pre-
sente, en rostros, cuerpos, expresiones y gestos.

Debia ser una heroina y sin embargo la
época en que la escritora ha dibujado cada
escena ha transformado a Snowhite en una
nifa-mujer desvalida, profundamente marcada
por la soledad. Y el relato, lejos de transfor-
marla, parece adormecerla progresivamente,
hasta hacerlo literalmente cuando acaba sien-
do expuesta en una vitrina, tras haber sido
envenenada por la madrastra utilizando una
jeringa (no una manzana), en una escena de
gran belleza dramatica. Un instante, en el que
resulta dificil no asociar su belleza a la de otras
representaciones de mujeres desvanecidas por
el laudano o de fotografias antiguas, ya des-
vaidas por el tiempo, donde una mujer perma-
nece adormecida por ese sintoma oculto que
es la melancolia.



9 BERGER, JOHN: Y nuestros rostros,
mi vida, breves como fotos, Madrid,
Hermann Blume, 1986, pag. 86.

Un final que quiza no es el que el espectador desee, un epilogo abierto

donde posiblemente la soledad permanezca. Y donde el lector sera tam-
bién un instrumento indispensable del relato para rellenar lo que falta,
para inferir lo que debe ocurrir ahora en ese cuento, para decidir como
debe continuar.
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Ahora el lector también es otro autor y vive en otro tiempo...

(...) Lo que nos separa de los personajes de nuestros cuentos no es el cono-
cimiento, objetivo o subjetivo, sino su experiencia del tiempo en el cuento que
estamos escribiendo. Esta separaciéon nos otorga a los contadores de cuentos
el poder de saberlo todo; pero, al mismo tiempo, nos deja inertes: en cuanto
iniciamos la narraciéon perdemos el control de nuestros personajes. Nos vemos
obligados a seguirlos, y esta persecucion se realiza enteramente a través del
tiempo que ellos estan viviendo y que nosotros vigilamos. Aguellos que leen o
escuchan nuestros cuentos lo ven todo como a través de una lente. Esta lente
constituye el secreto de la narracion y queda triturada tras cada nueva historia;
triturada entre lo temporal y lo atemporal.

(..)

Nosotros, los contadores de cuentos, somos los secretarios de la muerte, y lo
SOmMos porgque en nuestras breves vidas de mortales nos encargamos de triturar
esas lentes.®



..el lector sera también un
instrumento indispensable del
relato para rellenar lo que falla,
para inferir lo que debe ocurrir
ahora en ese cuento, para decidir
como debe continuar.






THlustracion
y videojuegos

Jordi Linares Pellicer

Instituto Tecnoldgico de Informatica, UPV



Una vision historica

De entre las diferentes salidas profesionales de los ilustradores, el mundo
de los videojuegos se esta convirtiendo en una muy atractiva opcion, donde
poder expresar su trabajo sin limites y combinarlo con las Ultimas técnicas de
la animacion, efectos especiales e interactividad.

Los ilustradores son sin duda miembros basicos en la produccién de muchos
videojuegos actuales, sobre todo en aquellos juegos que pretenden explorar
nuevos mundos, sensaciones y propuestas. El concept art, la creacion de perso-
najes, su animacion, asi como todos los elementos graficos de un juego (inclu-
yendo su interfaz, trailer y elementos promocionales) hace mucho que depende
de profesionales especializados e ilustradores con talento.

Pero no siempre ha sido este el caso por diversos motivos.

Mucho tiempo ha transcurrido desde la aparicién de los primeros video-
juegos. Fue a finales de los 70 y sobre todo en los 80 (del siglo XX) cuando
esta nueva industria se configuré como una de las actividades creativas mas
prometedoras.

Estos primeros juegos, sin mas objetivos que el entretenimiento, compar-
tian importantes restricciones graficas: pocos colores disponibles y personajes y
objetos que debian ser dibujados en rejillas de 8 x 8, 16 x 16 6 32 x 32 en los
mejores casos. En este contexto, los ilustradores poco podian hacer en el disefio
y animacién de los personajes, pero aun asi gozamos en aquella época de muy
destacables resultados en lo que se ha venido en llamar pixel art o la capacidad
de dar vida a personajes en rejillas de poca dimension. Fue tan notable el resul-
tado en algunos casos gue muchos videojuegos actuales recurren al pixel art
como elemento distintivo en algunas creaciones.

Este hardware limitado impedia reflejar, en cualquier caso, todo el poder
expresivo de los ilustradores. Tan solo las caratulas de los juegos, en los anti-
guos soportes como las cintas de cassette, y pdsteres publicitarios permitian
la libre expresién de los trabajos de los ilustradores. Destacado papel el del
espafiol Alfonso Azpiri (invitamos al lector a explorar en internet los trabajos
bajo su nombre) y el de sus caratulas, futuristas y muy influenciadas por el
mundo del comic.

Las capacidades graficas de los ordenadores fueron en aumento y con
ello las posibilidades expresivas en sus disefios. Los trabajos podian ser mas
ricos en resolucion, paleta de colores y en sus posibilidades de animacién.
Fue a mediados de los aflos 90 cuando empezé a ser posible el desarrollo de
juegos en tres dimensiones y con ello la necesidad de que los ilustradores se
familiarizaran con herramientas de disefio y animacién 3D. Aun asi, los jue-
gos 2D nunca perdieron su cuota de mercado y, atin en la actualidad, siguen
siendo un porcentaje elevado de juegos actuales.

La industria del videojuego entrd entonces en su periodo mas “industrial”
y comercial. Grandes firmas de juegos eran las que casi de forma exclusiva
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[2] Year walk

podian introducir productos en mercados tan
elitistas como las consolas. Los videojuegos
pasaron a ser productos “enlatados”, donde
los objetivos se centraban mas en el aprove-
chamiento maximo de las capacidades graficas
de los nuevos dispositivos; poniendo mayor
énfasis en la espectacularidad del resultado
que en su calidad artistica.

En los afios 80 no resultaba imposible que
pequenos equipos de trabajo (generalmente
un ilustrador y un programador) pudiesen
crear sus propios juegos y llegar a acuerdos
con distribuidoras.

Por el contrario, en los 90, los juegos em-
pezaron a ser mas complejos, distribuidos en
formatos fisicos y, por tanto, precisaban de
grandes equipos de trabajo y quedar bajo el
control de grandes productoras. Era muy dificil
que pequefios grupos de trabajo, con brillan-
tes ideas y propuestas de disefio, pudiesen
llegar finalmente al mercado.

La apariciéon de herramientas de desarrollo
como Adobe Flash tras la revolucion de inter-
net, permitié el nacimiento en los afios 2000
de la posibilidad de la distribucion digital de los
juegos. Las reglas del juego empezaron a cam-
biar. Pequefios equipos de trabajo, a veces de
un Unico individuo, podian desarrollar sus ideas
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en una plataforma que permitia hacer llevar sus
creaciones a miles de posibles jugadores.

Los objetivos de los juegos empezaron a
cambiar. Siempre con la intencién prioritaria
de mantener entretenido al jugador, empezd
a ser posible explorar nuevos formatos, donde
ilustraciéon y nuevas mecanicas de juego per-
mitieron poner a disposiciéon de los jugadores
productos novedosos, de estéticas poco co-
merciales y comprometidas.

Es el nacimiento de una nueva ola de de-
sarrolladores conocidos actualmente como
indies. Pequefios equipos con bajos presu-
puestos, pero con nuevas y brillantes ideas que
empezaron poco a Poco a ganar su espacio
entre los aficionados.

La aparicion de plataformas de distribucion
digital como Steam y la revolucién de los dispo-
sitivos méviles y sus tiendas, han consolidado
estos grupos y la constante aparicién de nuevos
estudios indlies con nuevas y frescas propuestas,
donde el papel del ilustrador se configura esen-
cial en un intento de ofrecer nuevas sensacio-
nes y propuestas a los jugadores.

Es ahora cuando, al fin, los juegos pueden
explotar facetas mas artisticas y menos co-
merciales, intentando conseguir el agrado de
publicos mas minoritarios y exigentes.



1 Enlaces a videos promocionales en
Youtube:

[1] Limbo (https://youtu.be/dY_04K-
Jw-jk)

[2] Year walk (https://youtu.be/
LVz_MhMsAvs)

[3] This war of mine (https://youtu.
be/BALBUyoTxQM)

[4] Never alone (https://youtu.be/
VnY21Fg5G1Y)

[4] Never alone

Aconsejamos el lector la visualizacién de los videos promocionales, a los
cuales es facil llegar con sus nombres en Youtube, de productos como Lim-
bo, Year walk, This war of mine y Never alone'.

Y otros muchos juegos creados bajo los mismos principios, donde la
ilustraciéon es adecuadamente ampliada por unas mecanicas de juego no-
vedosas, exploratorias y perfectamente alineadas con la estética y objetivos
del juego. Acompanamos dos buenos ejemplos de ilustradores cuya princi-
pal actividad esta en la creacién de personajes y su animacion; destacados
miembros de una compafia indie (DevilishGames) perfecto ejemplo del pa-
pel de la ilustracion en los juegos actuales.

llustracion de Fran Ferriz (izquierda) y de David Ferriz (derecha)
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@ El videojuego Erthaland y la ilustracion de Ana Juan

El desarrollo de un videojuego es siempre un reto, y este es mucho ma-
yor si tiene como objetivo dar vida a las ilustraciones de Ana Juan. Erthaland
tiene muchas de las caracteristicas necesarias para convertirse en un juego
de éxito. Su particular estética invita al desarrollo de un juego altamente sin-
gular y Unico. Crear un producto interactivo de su trabajo permite partir de
una elevada posicion e impone al equipo de desarrollo el reto de estar a su
altura y tratar adecuadamente el estilo y el mundo particular de Ana Juan.

Para el grupo de investigacion UNIT Experimental el desarrollo de este jue-
go supone un paso mas en su empeno de fusionar arte y tecnologia, creando
nuevas experiencias interactivas que se fundan con el trabajo del artista. Es una
nueva experiencia para el usuario y visitante de una exposicién, una nueva for-
ma de interactuar con la obra del artista en el espacio expositivo.

El componente interactivo de un juego afiade al trabajo de la ilustradora
la posibilidad de dar vida a sus personajes y que estos respondan a la volun-
tad del jugador. Una nueva dimensién que permite una mayor inmersion del
usuario en la obra de Ana Juan.

El lenguaje gréfico de Ana Juan, tan expresivo y con tan particular atmos-

Enanitos, bocetos a grafito fera, con el uso del lapiz de carbdn y sus difusos trazos, dificultan el reto del
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desarrollo de un juego originalmente destina-
do a dispositivos méviles, cuyas capacidades
gréaficas impiden el uso de elementos de alta
resolucién y técnicas de filtrado que se acon-
sejan tan necesarias. Se han seguido las fases
clasicas en el desarrollo del juego:

Objetivos y tipo de juego en base al publi-
co destinatario. En este caso Erthaland invita a
la clasica aventura grafica en la que el jugador
toma el control de la protagonista y asume la
mision de hacerla escapar de la casa.

El concept art queda en este caso perfecta-
mente definido por la obra de la artista, habien-
do tenido que definir la idoneidad de utilizar un

enfoque 2D o 3D de sus personajes y elementos.

Tras diversas pruebas, se constatd el buen resul-
tado del enfoque 3D en el que se conté con la
inestimable cooperacién de la propia Ana Juan
en la texturaciéon de los personajes.

El guion de la aventura grafica se constru-
y6 siguiendo un patrén clasico en juegos de
aventuras, donde el personaje ha de llevar a

cabo una serie de tareas y recoleccion de ele-
mentos que permitan sus objetivos.

La mecanica del juego se centra en la reso-
lucion de pequefios problemas y puzzles, con
ayudas visuales al jugador y sin utilizar textos,
sino iconos y otros elementos visuales.

El disefio 3D de los elementos de la esce-
na, sus personajes, animaciones e iluminacién
se han llevado a cabo intentando equilibrar
en todo momento las limitaciones graficas de
los dispositivos moéviles y el mayor respeto al
trabajo de la ilustradora.

Con todo ello el juego Erthaland ha su-
puesto un nuevo desafio para el equipo UNIT
Experimental en su objetivo de dar vida e
interactividad al trabajo tan particular de Ana
Juan, y la lucha constante con las limitaciones
técnicas de la plataforma final.

El juego final invita al jugador a explorar
el universo de Erthaland, interactuar con sus
personajes, disfrutar de la animacién de los
mismos y enfrentarse a adictivos retos.

Detalle de una escena en la que el jugador debe ayudar a Snowhite a
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conseguir un objeto necesario para avanzar en el juego






Lady Hawthorn, ilustracion a lapiz
carbén y boceto a grafito



Mansion Hawthorn
Vista interior de la casa






Cuando la vineta
se movio

Alvaro Pons

Universitat de Valencia



1 En acertado término introducido por
Bernard Stiegler en su obra La técnica
y el tiempo (Ed. Hiru Hondarribia,
Guipuzcoa, 2004)

2 CUADRA, ALVARO: Hiperindustria
Cultural (2008), en http://iwww.oei.es/
salactsi/HIPEBOOK .pdf

3 Hacer Comics. Capitulo 5 2, Scott
McCloud. En http://Awww.astiberri.com/
hacercomics/

La transicion de lo analégico a lo digital ha supuesto un profundo cam-
bio de paradigma en el mundo del arte, todavia imprevisible en todas sus
consecuencias. Los planteamientos establecidos por Walter Benjamin, al
analizar el cambio de la tradicién artistica a la era de la reproductibilidad
técnica, se ven reafirmados y amplificados hasta el infinito en este nuevo
momento donde la tecnologia impulsa al arte hacia una nueva etapa de hi-
perreproductibilidad’, pero también da alas a una industria de la cultura que
camina hacia una globalizacion total, a la hiperindustria que anticipé Alvaro
Cuadra?. Nuevos conceptos artisticos y sociales que se entroncan en inéditas
propuestas creativas, traduciendo los recursos tecnolégicos nacidos de la
innovacién digital en posibilidades de un potencial por explorar, tanto en
sus propias capacidades expresivas como en la recién estrenada interaccion
entre ellas, en esa nueva narrativa transmedia que encuentra en el mismo
salto entre medios un lenguaje expresivo, en el que el espectador deja de
tener su funcion pasiva para formar parte de la experiencia, convirtiéndose
en interactuador.

Un escenario de mutaciéon completa que tiene en el cémic su mejor re-
trato y ejemplo. La historieta tiene la reproductibilidad en sus genes como
arte nacido directamente desde la cultura popular pero, por la misma
razon, ha crecido condicionado por criterios comerciales que han definido
sus formatos de presentacion y, por derivacién, los recursos creativos y
narrativos a los que podian acceder los autores. Desde cualquier aproxi-
macién que se considere, el comic ha sido un early adopter de las posibili-
dades que aporta la tecnologia y, en particular, la informatica y el mundo
digital. Si se considera la perspectiva puramente creativa, al trabajar sobre
un medio donde la obra original, unitaria, es tan solo un paso intermedio
mas del proceso de produccién de la historieta final publicada, el autor de
comic ha acogido con relativa rapidez los recursos digitales para el desa-
rrollo de su obra mediante software y hardware especifico como tabletas
digitalizadoras, lapices 6pticos, etc®. Desde el primordial acto del dibujo
hasta etapas como el entintado o el coloreado han encontrado en el orde-
nador un companero perfecto de desarrollo, hasta el punto que se puede
asegurar que muchas de estas tareas son casi integramente digitales hoy
en dia. Ademas, los rapidos cambios tecnolégicos que ha protagonizado
la industria de las artes gréaficas estan, sin duda, en la base de la amplia-
cién de las posibilidades expresivas del noveno arte, ya que sus formatos
mas clasicos se han desarrollado debido a las limitaciones existentes en la
reproduccién. Desde la tira diaria o plancha dominical, reductos naturales
en los inicios de la historieta delimitados por las caracteristicas de la repro-
duccion en grandes rotativas, a la novela gréfica, donde la libertad formal
del continente se otorga al autor por la desaparicion previa de las cons-
tricciones de tirada, tamafio y coste del offset tradicional en su paso a la
impresion digital directa. A estas nuevas condiciones hay que afiadir, l6gi-
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4 MCCLOUD, SCOTT: Hacer Comics,
(Astiberri, Bilbao, 2007)

5 Una de las primeras experiencias de
uso del lienzo infinito es When I am
a King, por demian5, en http://Avww.
demian5.com/king/wiak.htm

camente, las que se derivan de la desaparicion del papel como sustrato de
reproduccién, desbancado por la pantalla de los multiples dispositivos que
permiten la reproduccion directa o a través de internet. La limitacién de la
pagina como unidad narrativa se dinamita ante el inabarcable tapiz infinito
propuesto por Scott McCloud?, que ha tenido plasmacion directa en mu-
chos webcomics, unas historietas ideadas directamente para su lectura en
pantalla que, desde la rebeldia a la imposicion industrial, llevan explorando
estas posibilidades desde sus primeras muestras®.

De igual forma, si atendemos a los aspectos puramente industriales, el
comic ha formado parte del pelotdn de cabeza de la experimentacion de
nuevas posibilidades de publicacién y distribucion. Asi, por ejemplo, la con-
cepcion de transmedia storytelling que Henry Jenkins planteaba en 2003,
adquiere toda su expresion en el género de superhéroes, nacido y desarro-
llado durante décadas en los comics pero que desde los afios 90 inicia una
transiciéon completa a esta nueva concepcién de globalizacion narrativa y de
hiperindustria. El éxito de las peliculas basadas en los personajes de grandes
editoriales como Marvel y DC ha propiciado la generalizacion de su defini-
cion de franquicia transmedia, conectando las aventuras de los personajes
en todos los medios posibles: cine, videojuegos, internet, juegos de rol y
comic se unen mas alla de la simple conexién estética de los personajes para
establecer narrativas complementarias donde la interaccion del espectador
es fundamental. La industria ya no concibe el comic de forma aislada, sino
dentro de una rejilla de programacién en la que el universo de los persona-
jes es comun e independiente de la forma de llegar al lector/espectador/inte-
ractuador y, légicamente, comprador, en tanto el disfrute de estas expresio-
nes no se acaba en lo multimedia o audiovisual, sino que se prolonga hacia
la mercadotecnia en todas sus formas: juguetes, ropa, pdsteres, cromos e
incluso memorabilia forman ya parte ineludible de la concepcion global.

De hecho, esta convivencia multimedia ha dado lugar a la légica apari-
cion de expresiones hibridas que aprovechan la conexion entre medios y su
permeabilidad para encontrar nuevos caminos de evolucion creativa. Para-
dojicamente (o, quiza, con toda la l6gica de la concepcion extensa que esta-
blece Alvaro Cuadra del arte como indisoluble de su vertiente industrial) ha
sido la industria la que ha espoleado esta incursion en una hibridaciéon que
conecta directamente lo analdgico con lo digital, en una lenta transiciéon en-
tre el cémic en papel y la interactividad natural del videojuego. En 1994, la
editorial Malibu pone en el mercado los primeros CD-Romix, una evolucién
l6gica de aquellas famosas casettes con novelas narradas por voz (ya fuera
por la falta de tiempo de los ejecutivos de la época o por la pereza lectora
gue se propaga imparable durante el fin del siglo XX) hacia la imagen. Apro-
vechando las potencialidades de las nuevas tarjetas graficas de la época,
los comics del entonces novedoso universo Ultraverse (un intento mas de
romper los dictados de las dos grandes empresas editoriales del mainstream)
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6 Comixology comenzé como un
foro de internet para pronto estable-
cerse como plataforma de venta de
comics en formato digital a través de
http://www.comixology.com, que se
universalizaria con la aparicion de sus
apps para las plataformas moéviles de
iOs y Android.

se mostraban en la pantalla con la inclusién de efectos de sonido y, sobre
todo, transiciones digitales entre vifietas. Este primer experimento seria rapi-
damente abrazado por la gran industria: Marvel se unirfa a la pujante fuerza
de AOL —el gran distribuidor de conexién digital de la época junto a Com-
puserve— para crear los Cybercomics, que serfan la base, apenas unos afios
después, para la ampliacion de la experiencia lectora a dispositivos como los
recién estrenados en ese momento reproductores de DVD a través de los
Digital Comic Books. A las transiciones entre vifietas se afiadian pequefos
efectos de animacién y movimiento que pronto adquiririan nombre propio:
motion comics. Un nuevo producto comercial que se posiciona a medio
camino del comic, la animacién y los videojuegos, que aporta una conexién
amalgamadora a la transiciéon hacia el transmedia. En un hipotético eje de
interactividad, el videojuego y el cine se encontrarian en lugares contrapues-
tos, desde la pasividad absoluta del espectador en la sala de cine, que debe
aceptar el ritmo y propuesta establecido por el director en la pelicula, a la
completa capacidad de eleccién del jugador, que decide por sus acciones el
desarrollo del argumento propuesto por el creador del videojuego. Aunque
el cémic es un medio donde el lector juega un papel activo, al establecer
ritmo de lectura (con la eleccién critica del momento de pasar la pagina),
evidentemente su interactividad estd muy lejos de la ofrecida por el video-
juego. El motion comic rompe ese eje para jugar baza en las tres posiciones
de forma indistinta, incorporando animaciones que despojan al lector del
dominio del ritmo de lectura, pero estableciendo nuevas posibilidades de
lectura e interaccion con las vifietas que no existian antes.

Los motion comics han conectado la condicién analégica de la historieta
con su expansién al &mbito digital de una forma casi natural, pero también
se han demostrado como vinculos de ensamblaje en la estrategia comer-
cial de la industria: en 2005, Lions Gate presentaba el motion comic Saw
rebirth como previo al nuevo estreno de la saga, mientras que la japonesa
Konami utilizaba desarrollos especificos para la consola PSP de Sony para la
articulacién de nuevos argumentos de la saga Metal Gear Solid. Apenas un
par de afos después las grandes editoriales de comics de superhéroes, ya
como partes periféricas de los holdings de produccién multimedia en que se
habian transformado, lanzarian motion comics de sus grandes éxitos como
Marvel’s Astonishing Xmen o Watchmen: The complete motion comic,
anunciando la transicion hacia la distribucion digital que comenzaria a des-
pegar a partir del éxito de la plataforma Comixology®.

Los motion comics recuerdan, en cierta medida, a las primitivas series
de dibujos animados de Hanna Barbera de los afos 60 (en muchos casos
basadas en personajes de coémic), realizados con técnicas de animacion
limitada. Una relacion logica en tanto su desarrollo ha sido posible gracias
a herramientas de animacion digital que aportaban automatismos limita-
dos al movimiento de la imagen. Una técnica que, en un bucle infinito, ha
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7 OuBaPo, el Ouvroir de Bande
Dessinée Potencielle (Taller de comic
potencial) es una derivacién del Ouli-
Po propuesto por Raymond Queneau,
una forma de experimentacion creati-
va basada en la imposiciéon de restric-
ciones que deben ser respetadas por
los autores que aceptan el reto.

revertido en la aparicion de videojuegos de interactividad restringida (muy
similares a los primeros aparecidos en las afioradas plataformas de 8 bits)

pensados para su distribucién en internet o en apps como elemento pura-
mente promocional.

Limitaciones continuadas, impuestas por la naturaleza industrial de su con-
cepcidn que no deben ser vistas como una barrera que capa toda posibilidad
creativa, sino precisamente como restricciones formales que pueden estimular
a los autores a encontrar nuevas férmulas de escape de las fronteras de este
nuevo medio hibrido. Al igual que el OuBaPo’, es posible que la aparente
tosquedad de la mixtura de videojuego, animaciéon y cémic se traduzca en
nuevos grados de libertad inexplorados que favorezcan nuevas explosiones
creativas en un futuro préximo.
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...es posible que la
aparente tosquedad de la
mixtura de videojuego,
animacion y comic se
(raduzca en nuevos grados
de libertad inexplorados
que favorezcan nuevas
explosiones creativas en
un futuro proximo.
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