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ENTRE LA INVENCION Y LA REALIDAD: ANIMACION COMO TECNICA DE EXPRESION DE
LA MEMORIA

RESUMEN

La animacién ofrece maneras visualmente diferentes de representar la memoria a las demas
artes audiovisuales. Con sus propias normas de movimiento, multiples posibilidades visuales
y Pecurseos, es una técnica capaz de crear memoria de la nada, de recogerla o de mostrar
datos que no fueron recabados de otra manera y que solo se encuentran en la mente de
quienes los recuerdan. El objetivo de este articulo es explorar las distintas formas en las que
la memoria, la historia y el recuerdo se pueden presentar en animacion técnica y conceptual,
repasando ejemplos de obras que ayuden a comprender el concepto para analizar.

PALABRAS CLAVES
Animacién, flashback, flashforward, memoria, técnicas de presentacion, tiempo.

INVENTIAPE | KUNAURAKAIPE: IMASA KAUACHINGAPA NUKANCHIPA IUIAI

MAILLALLACHISKA

Animacionka kauachimi imasa sugrigchakuna kauachingapa chi iuiai sugkunata arte audiovi-
sualkuna paipa propio kuiuriwa, Achka posibilidad kauaikuna i recursokuna, kam sug tecnica
uiflachingapa iuiai Aimandakuna, tandachinga u kauachinga imakuna mana mirachiska sug
rigcha i iukankuna paikunapa umape sugkuna iuairigkuna. Kai kilkaska kamne iachangapa
imasa iuiai, historia, i iviariipi allikan kauachingapa animacionpe concetualpe, repasaspa sug
ejemplo ruraskakuna aidanchukuna comprendengapa chi concepto analizangapa.

RIMANGAPA MINISTIDUKUNA
Animacién, flashback, flashforward,iuiai, técnicas de presentacionpa, tiempo.

BETWEEN INVENTION AND REALITY: ANIMATION AS A MEMORY EXPRESSION TECHNIQUE

ABSTRACT

Animation provides a varied range of possibilities to represent the memory of other audiovi-
sual arts. With its own movement rules, multiple visual possibilities, and resources, it is a
technique that is able to create memory from nothing, it is also able to gather it, or provide
some data that it would be impossible to get using a different resource, due to the fact that
it is only found in the mind of those who have memory. The main objective of this article is to
explore the varied ways memory, history, and recalling can be presented at conceptual and
animation techniques, through a rehearsal of some artistic work that may help to unders-
tand the concept which is intended to be analyzed.

KEYWORDS
Animation, flashback, flashforward, memory, presentation technigues, time.



ENTRE L'INVENTION ET LA REALITE : L'IMAGE ANIMEE COMME TECHNIQUE
D’EXPRESSION DE LA MEMOIRE

RESUME

Limage animée offre manieres visuellement différentes de représenter la mémoire en
référence les autres arts audiovisuelles. Ayant regles propres de mouvement et plusieurs
ressources indiguant que c’est une technigue capable de tirer mémoire du néant, de la
ramasser et de montrer des donnes que n'‘ont pas été obtenus que de ce moyen et qui ne
sont que présent dans les mémoires de ceux qui s’en rappellent. Le but ici c’est d’explorer
guelques formes dont la mémoire, I'histoire et le souvenir peuvent se présenter dans limage
animée au niveau technique et conceptuel en utilisant des ceuvres permettant I'analyse du
concept.

MOTS CLES
Image animée, flashback, flashforward, mémoire, techniques de représentation, temps.

ENTRE A INVENCAO E A REALIDADE: ANIMACAO COMO TECNICA DE EXPRESSAQ DA
MEMORIA

RESUMO

A animacédo oferece maneiras visualmente diferentes de representar a memaoria as demais
artes audiovisuais. Com suas proprias normas de movimento, multipas possibilidades vi-
suais e recursos sdo uma técnica capaz de criar memoéria do nada, de pega-la ou mostrar
dados que ndo foram encontrados de outra maneira e que s6 se encontram na mente de
guem os lembram. O objetivo deste artigo é explorar as diferentes formas nas que a me-
moria, a historia e a lembranca podem-se apresentar em animac&o técnica e conceitual,
repassando exemplos de obras que ajudem a compreender o conceito para analisar.

PALAVRAS CHAVES
Animacao, flashback, flashforward, memaoria, técnicas de apresentacdo, tempo.



Animacién como técnica de
planteamiento y representacion de la
memoria y lo vivido

Introduccion

Son diversas las maneras en las que el paso de una
vida y su memoria pueden estar representadas en
animacion. La forma en la que la animacion utiliza la
memoria del tiempo es compleja, debido a que no se
acota a la grabacion de un hecho real, esta técnica
siempre aporta un paso mas alla hacia las artes
plasticas, al poseer sus propias normas y ser un
lenguaje plastico unico. La memoria y el paso de la
vida a través de los supuestos recuerdos de los per-
sonajes pueden propiciarse con recursos narrativos
como el flashback (recurso de la memoria por exce-
lencia), pueden ser experiencias aisladas o ser el hilo
conductor de la obra, pueden diferenciarse a través
de variados estilos visuales, entre otros. El interés
de este articulo reside en la necesidad de abordar y
conacer a fondo una de las técnicas artisticas mas
completas y complejas en cuanto a tecnica y a con-
cepto. La animacion, al ser una técnica artistica que
reune el resto de artes en si misma, ha sido comudn-
mente excluida del circulo de las artes, relegada al
entretenimiento. Es necesario dar a conocer el gran
potencial que esta técnica artistica puede ofrecer,
en este caso, investigando uno mas de sus multiples
usos, como conductora y recolectora de la memaoria.
Es por ello que, en este articulo, nos disponemos a
analizar una serie de obras clave que contienen los
conceptos sobre memoria que pretendemos expo-
ner, para asi poder hallar los recursos téecnicos y
narrativos que han sido utilizados para desarrollar
dicha presentacion, a fin de acercar la técnica de
animacion al publico como lo que es, un arte polifa-
cetico y rico en todas sus vertientes.

La invencion de una memoria. La
animacion como forma de creacion y
evolucidn de una vida imaginada

El primer modo en el que veremos la memoria en
animacion es desde la inexistencia real de los perso-
najes, que habran sido inventados para dar sentido a
una historia y cuyos recuerdos y procesos mentales
se veran supeditados a la narracion. De otro modo,
si los personajes fuesen reales, estariamos ante
una obra documental, semidocumental o basada en
hechos reales. En el momento en que creamos una
historia donde el hilo conductor es el paso de la vida
de los personajes estamos haciendo referencia a la
memoria, sea real o inventada, pues supondriamas
gue esta esta narrada desde el exterior de la anima-
cion, desde la mente de una persona real que repro-
duce la historia. Este paso de la vida y la memoria
de personajes inventados es el mas utilizado en las

narraciones de animacion, pues generalmente las
historias que se cuentan no tienen una base biblio-
grafica real. Para comprender el proceso de crea-
cion del paso de la vida inventada, comentaremos la
obra Oh My Darling (1978) de Borge Ring.

Primero, para poder relatar toda una vida en
pocos minutos, debemos tener en cuenta que los
recuerdos van a ser acotados, seleccionando las
partes mas relevantes para el sentido y el ritmo

de la historia. Esto ocurrira en la gran mayoria de
los casos, el director y el guionista actian como
pérdida parcial de los recuerdos de estos persona-
jes, cortando los que ellos consideran que son los
mas interesantes y ayudaran a comprender mejor
a los personajes. Pero ¢Qué ocurre con los demas
recuerdos de los personajes? ¢Los han olvidado?
No, simplemente, nunca han existido. Esta selec-
cion de recuerdos, tanto en la narracion de perso-
najes inexistentes, como reales, se realiza siempre
en técnicas audiovisuales, pues lo que se pretende
es enganchar al pablico con vivencias que le sean
interesantes. Si no se seleccionaran los recuerdos
mas atractivos y que mas sentido tienen entre si en
el desarrollo de la narracion, encontrariamos obras
insipidas, en algunos casos carentes de sentido.

Volviendo a la obra que nos ocupa, Oh My Darling,
narra la vida de una nifia y sus padres, comenzando
desde la nifia como feto, creando una transparencia
en las entrafias de la madre para que el espectador
pueda ver como es este bebé, cosa que seria imposi-
ble en la realidad. Aqui encontramos la primera licen-
cia narrativa del cortometraje, algo que en cine de
accion real seria imposible de encontrar sin efectos
especiales ni animacion, pues es imposible grabar de
esta manera el feto en el interior del Gtero materno.
La animacién nos permite, en este caso, representar
la memoria desde el comienzo de la vida.

De la escena de la hija en el vientre de su madre
pasa a otra donde la nifia ya puede interactuar con
los adultos, anda, come y bebe. Este salto temporal
es imprescindible, como dijimos anteriormente, para
eliminar contenido que puede entorpecer a la idea
gue se desea transmitir, seleccionando los recuer-
dos clave. Los saltos temporales para eliminar infor-
macion de la vida de los protagonistas se realizan a
través del recurso “elipsis”, saltos en el tiempo que
permiten avanzar hacia el futuro mucho mas réapida-
mente. Asi, han dado por hecho afios de la vida de
los protagonistas que el espectador podria suponer
y se han centrado en el momento en que los nifios
comienzan a revelar su propia personalidad.

Encontramos otro gran salto temporal, cuando

la nifia, que se mantiene durante varias escenas
como tal, pasa a ser joven-adulta. Para ello, han
creado un personaje de edad ambigua que pode-
mos ver durante un muy breve periodo de tiempo.
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El personaje es la nifia, va vestida y peinada como
ella y tiene la misma cara, sin embargo, es algo
mas alta. Para crear la transformacion ante nues-
tros ojos, se quita los lazos del pelo, dejando caer
una larga melena que de repente la convierte en
mujer. Desde este momento, y aunque el cuerpo de
la joven sea muy parecido al de la nifia, no volvere-
mos a ver a la chica como una nifia, aunque lleve
lazos, su fisico y sus facciones han cambiado en
un segundo ante nuestros ojos con este recurso
narrativo tan sencillo.

Otro salto temporal lo veremos en la siguiente
escena, en la que utilizan la aceleracién haciendo
ver al espectador como crecen unos arboles para
mostrar el paso de un periodo largo entre la Gltima
escena y la nueva. La chica se ha convertido en una
mujer, con las formas de las caderas y el pecho
mas pronunciados.

Este cortometraje comienza y acaba de una ma-
nera cercana al bucle que es la vida. El director
podria haber elegido comenzar y terminar la obra
con el inicio y el final de la vida, sin embargo, corta
estos recuerdos para comenzar y acabar con el
inicio de otra vida, con el embarazo de la prota-
gonista de la historia, que hemos visto crecer en
unos minutos. Todo ello para ofrecernos una obra
agradable, en la que los recuerdos crudos o dolo-
rosos han sido descartados, y con la que cualquier
persona puede sentirse identificada. Es curioso
coémo este tipo de presentacion de la memoria,
una memoria irreal, inexistente mas alla de la pro-
pia obra, es tan cautivadora como la presentacion
de la memoria real, como el publico podra sentirse
tan identificado y absorbido por esta historia como
por otra cuyo transcurrir haya sido sustraido de la
realidad. Es por esta identificacion con los perso-
najes, que a los creadores les ha sido mucho mas
facil poder cortar recuerdos que redundaran en el
concepto por mostrar: el espectador puede supo-
ner estos afios que no se han expuesto e introdu-
cir sus propias vivencias y suposiciones. Estaria-
mos entonces ante una mezcla de los recuerdos
del espectador y de los personajes. De este modo
tendriamos una obra de memoria hibrida entre la
realidad y la ficcién, la memoria real del especta-
dor y los recuerdos inventados del cortometraje.
Esta manera en la que la mente del espectador se
puede introducir subconscientemente en la obra
genera obras cambiantes, no fisicamente, obte-
niendo cada espectador una percepcion distinta,
aunque la obra en si misma se comporte igual
para todo el publico.

El paso de una vida desde el interior.
Tratamiento de los recuerdos y su
evolucion en primera persona

En este caso estudiaremos la obra Ticket (2011)
de Ferenc Rofusz, ejemplo préactico de cémo el
paso de la vida y los recuerdos de los personajes
no tienen por qué tratarse siempre desde un punto
de vista exterior al personaje (aunque sea la forma
mas comun de hacerlo por la facilidad y el ahorro
en animacion que esto supone). Este ahorro del que
hablamos se debe a que las obras que estan na-
rradas visualmente desde el interior del personaje
se crean en camara subjetiva, dicho de otro modo,
la cdmara actla como los ojos del personaje. Esto
supone una animacion mucho mas compleja, costo-
sa, con mas movimiento y cambio del fondo, que ya
no sera estatico, sino que cambiaréa a la vez que la
posicion de los ojos del personaje.

Para crear este tipo de obras no es imprescindi-
ble un comportamiento autorreferencial del autor,
puede, como en el apartado anterior, ser una vida
inventada. Sin embargo, aun no existiendo esta
vida, podremos también crear lazos conceptuales
entre la obra y nuestra propia vida, debido a que las
imagenes que se mostraran suelen ser familiares al
espectador.

Ticket comienza, al igual que Oh My Darling, desde
la gestacion del personaje protagonista, aunque en
este caso no se omite el parto. Seria inviable mos-
trar esta informacién como autobiografica del autor,
ya que le seria imposible recordar esta informacion.
La forma de presentar la gestacion y el nacimiento
dista mucho de cémo se introducia en Oh My Dar-
ling, gracias a la cAmara subjetiva que nos muestra
la suposicién de lo que veria el embrion dentro

del Gtero y durante el parto. Aunque esta obra se
centra mucho mas en relatar el paso de una vida,
que la anterior (en Oh My Darling, ademas de este
concepto, se centra en la relacién de los padres
con su hija), también necesita de los saltos tempo-
rales o “elipsis” para poder reproducir toda una vida
en unos pocos minutos. Asi, podremos ver que, de
estar en una cuna y ver unos brazos rechonchos
de bebé, pasamos a una escena donde el perso-
naje estd sentado en un columpio y sus brazos 'y
piernas pertenecen a un nifio de entre 2 y 5 afios.
La introduccion de los saltos temporales se produ-
ce de diversas maneras, por ejemplo, a través del
parpadeo, por el cual el objetivo de la camara se
torna a negro, para abrir de nuevo los ojos y en-
contrarnos en una situacion temporal mucho mas
avanzada. Los fundidos entre escenas de una edad
y otra mas avanzada no son creados digitalmente,
se dibujan: por ejemplo, al apagarse una luz y volver
a encenderse, o0 al fijarse en un folio en blanco que
se convierte en un flash cegador y al reenfocar nos
encontramos en una situacién temporal y espacial
distinta. Otra forma en la que nos introduce en
nuevos recuerdos mas lejanos en el tiempo es con
objetos, como camaras de fotos en las que al mirar
al través del visor seguimos avanzando, y al dejar
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de mirar por esta, no volvemos a la escena donde
se puso la camara ante los ojos, ni al plano que se
mostraba en el visor, sino que hemos avanzado un
tanto mas. Otro ejemplo de cémo pasa esta obra las
edades rapidamente, pero sin cortes de camara ni
efectos digitales, lo veremos cuando el protagonis-
ta esta mirando un album de fotografias: cada vez
gue levanta la vista, su hijo pasa por delante de una
esquina a otra del plano, en una edad cada vez mas
avanzada. Estos recursos son propios de la anima-
cion, siendo recursos audiovisuales seria imposible o
muy dificil realizar los cortes entre elipsis sin cortes
de camara ni efectos especiales en cine de accion
real. Lo que, como vemoas, le da un valor afadido a
esta obra y a su forma de representar la memoria,
primando ante todo la importancia de la técnica de
animacion y las aportaciones técnicas y estéticas
gue esta puede ofrecer en este tipo de narraciones.

Aunque en esta obra, generalmente, es dificil adivi-
nar una edad concreta del personaje protagonista,
en ocasiones nos dejan ver a qué edad estamos
asistiendo, por ejemplo, mostrando un cumpleafios
con tres velas encima de la tarta y unos nifios de
una edad cercana a tres afos en el fondo. Otra
forma en la que podremos adivinar la edad del per-
sonaje es con la comparacion de su estatura con
la del resto de los personajes, como por ejemplo
su padre, o los acontecimientos que se producen,
como su primer dia de escuela.

Mientras estamos presenciando flashes de los re-
cuerdos mas importantes del protagonista, propi-
ciados por “elipsis”, también se nos exponen otros
recuerdos del personaje gracias al visionado de
fotografias, lo que genera una doble representacion
de la memoria, la de las fotografias, memaoria pa-
sada del protagonista, y la de las propias escenas
del cortometraje, escenas de un supuesto pasado.
En sus ultimos momentos de vida, antes del Ulti-
mo suspiro, volveremos a ver sus recuerdos en el
humo de un cigarro. Estos recuerdos pasaran ante
nuestros ojos y los del protagonista de una manera
regresiva, presenciando primero los recuerdos mas
cercanos y en ultimo lugar los mas lejanos.

Esta obra conserva un tono general blanco y negro
con toques azulados o sepia en algunas ocasiones,
colores asignados en el inconsciente colectivo a los
recuerdos pasados, pero en otras introduce color,
como en el movil de la cuna, el rojo de las copas de
vino, los faros de los coches y la sirena de la policia.
Estos colores rompen la monotonia del blanco y
negro y despiertan la vision del espectador, acostum-
brada ya a los matices de gris. Cabria preguntarse
si estos tonos de color estan situados en escenas
concretas con intencién de hacer hincapié en ese
recuerdo concreto o simplemente son togues de
atencion. Los colores aparecen en cinco etapas de
su vida: en su infancia como bebé, en el momento

en el que conoce a una mujer, en la infancia de su
hijo, en su vejez y en su muerte. Estas cinco eta-
pas de la vida son sumamente importantes para

la persona, de modo que podriamos pensar que el
momento elegido para colocar elementos de color
no es arbitrario. Sin embargo, presenta color en
una etapa gue no parece tener mas relevancia y en
la que no se muestra claramente la edad del per-
sonaje (si bien podemos guiarnos por lo que hemos
presenciado), en la maquina de peajes del metro,
mientras pasa su ticket. Pero aunque no parezca
tener ninguna importancia, este recuerdo esta ha-
ciendo referencia directa al titulo de la pelicula.
Esta obra representa los recuerdos de una forma
compleja, tanto conceptual como técnicamente, por
los recursos utilizados. No solo nos muestra una
vision de la vida con la que cualquier persona puede
sentirse identificada; crea también una sucesion de
recuerdos y a su vez nos muestra recuerdos dentro
de estos recuerdos, lo que crea la paradoja de la
memaoria dentro de la memoria.

El paso de una vida desde el exterior
documental. Fusion de realidad y
suposicion

Nos referiremos a un punto de vista exterior cuan-
do la vida ha sido analizada desde la opinion publica
y la situacion general real de un territorio, es decin,
a modo documental. Lo que diferencia el punto de
vista exterior, y el interior de la vida y los recuerdos
de los personajes no es simplemente el hecho de
utilizar camara subjetiva. No es necesario poner al
espectador en los ojos del personaje para que se
considere un punto de vista interno al personaje. En
las obras donde los personajes aparecen actuando
ante la camara, estariamos también ante un punto
de vista interior, la vida transcurre tal cual, sin
agentes externos reales que la tergiversen, salvo
el equipo de animacion, quienes habran creado esa
vida. El punto de vista externo documental, aun-
que se supone narrado de manera objetiva, puede
estar tergiversado por las distintas versiones de la
historia. Es en ese momento en el que la opinién
real de la sociedad se ha introducido como vida del
personaje real por presentar, es en el que nos halla-
remos ante un punto de vista exterior documental:
el animador no es el creador de la memoria, es el
vehiculo técnico de representacion.

En este punto analizaremos la obra animada Eva de
la Argentina (2011) de Maria Seoane, que traduce
las leyendas y rumores que se conocen sobre la
vida de la famosa figura de Eva Perdn. Lo curioso
de esta pelicula es la mezcla del documental de
imagen real, sonido y recortes de prensa (memoria
real) y la recreacion de los rumores sociales en ani-
macion (memaoria imprecisa). Como apunta Jimena
Cecili Trombetta sobre la pelicula: “Si lo documental
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indica la veracidad de los testimonios fotogréaficos

y filmicos, la animacién, como bien dijimos plantea
niveles simbalicos y alegoricos” (2014, p. 1252).
La animacién sera la encargada de recrear, por
ejemplo, la historia de amor entre Eva y Perén, de
la cual no es tan facil encontrar archivos documen-
tales como de su faceta de actriz o politica. Con lo
cual, el recurso técnico y narrativo que se ha utiliza-
do en la pelicula ha sido la combinacion de imagen
y audio real de archivo y la recreacién en animacion
de los rumores sobre los cuales no se contaba con
apoyo fisico real. Todo ello con la aportacion del
narrador omnisciente.

La pelicula comienza con dos de los conceptos nexo
importantes de la obra, la imagen del tren y los
cuervos, que pocos minutos después comprendere-
mos que representan miedos del personaje prota-
gonista desde que es una nifia, UNos cuervos que

la persiguen, que durante la pelicula encarnan la
metafora de los enemigos del Estado y de ella mis-
ma, y un tren que le permitiria huir de ellos, pero
gue, por su velocidad, le es muy dificil alcanzar.
Finalmente, la nifia Eva es capaz de subir al tren
gracias a la ayuda de la Eva adulta, fundiendose dos
recuerdos temporalmente distanciados, recurso
narrativo inexistente que es posible gracias a la
recreacion de la animacion. Por otro lado, los cuer-
vos y el hecho de no ser lo suficientemente rapido
como para alcanzar una meta, son imagenes del
miedo recurrentes en todo el ser humano, por lo
gue encontrariamos de nuevo la facilidad del publico
para relacionarse con los recuerdos representados,
adquiriéndolos como propios.

Desde el principio nos sitla espacio-temporalmente
con mucha precisién, primero remitiéndonos a la
juventud de Eva como nifia, con una cartela que
escribe “Los Toldos - Junin, Provincia de Buenos Ai-
res, 1926”, o poco después “Comando del Ejército,
Buenos Aires. Junio de 1976". La precision de las
fechas y el especio es posible gracias al caracter
documental de esta pelicula y serd mas detallada
segun los datos que los creadores hayan podido
recaudar. En estas dos primeras cartelas ya pode-
mos ver la diferencia entre la precision de saber el
mes en el que ocurrié lo que se nos estd mostran-
do (junio) y el no mostrarlo por desconocimiento del
dato, en un tiempo mucho anterior que pertenece
a los recuerdos lejanos y no documentados, salvo
por los testimonios que el personaje por presentar
pudo dar en vida. Un ejemplo de situacién espacio-
temporal méas precisa lo veremos en la manifesta-
cion, donde la cartela escribe “Plaza de Mayo, 17
de octubre, 1945". La exactitud es posible por ser
un dato recogido por los medios de comunicacion.
Los flashback de animacion intercalada con image-
nes de archivo se sucederan durante toda la pelicu-
la mientras se nos esté relatando la vida anterior a
la imagen politica de Eva Perén. Carteleras de cine,

fotografias de su vida de actriz y grabaciones de su
vOz apareceran para remitirnos a un recuerdo in-
termedio entre la realidad de la documentacion y la
reproduccién supuesta de esta en la animacion. Los
flashback toman una tremenda importancia cuando
Eva muere, después de relatar como su cuerpo no
es devuelto al pueblo, un flashback vuelve a remitir-
nos al pasado, cuando Eva estaba viva e intentaba
favorecer a la clase obrera.

El primer indicio documental de la pelicula lo en-
contramos en las retransmisiones de la radio,
hablando sobre la revolucién que se estaba llevando
a cabo. En esta escena también se nos introduce
en el caracter documental de imagen real fotogra-
fica de la pelicula, en el periédico que se encuentra
leyendo uno de los personajes, donde podemos

ver una fotografia de archivo de como el Ejército
combatié a unos rebeldes. Cuando este personaje,
Rodolfo Walsh, pasa la pagina del periédico, mues-
tra otras tantas fotografias de archivo relacionados
con los titulares. Sobre la mesa de Walsh podemos
ver la imagen real de Eva en su libro autobiografico
La razén de mi vida, en este caso se estan recu-
perando recuerdos visuales de las memorias que
escribié la autora, dentro de la pelicula que se hace
en homenaje a su vida, la imagen de la memoria
fisica y exacta (libro) aparece dentro de la memoria
gue seria el conjunto de la pelicula. El momento en
gue menos animacion se usa viene cuando Perén
toma el poder como presidente, los medios recogie-
ron mucha informacién sobre los viajes de Eva y el
presidente, sus discursos y sus promesas. Ya que
se contaban con tantos datos reales no fue necesa-
rio hacer uso de la recreacién en animacion. En el
caso de la relacion entre Eva y Peron, la animacién
recrea, como hemos dicho, lo que popularmente se
sabia de ella, sin embargo, también es acompafia-
da por fotografias de archivo de los dos amantes,
ademas de tomar fotogramas de la animacion y
convertirlos en supuestas fotografias inexistentes
en la realidad. La animacién no solo reproduce los
acontecimientos por intuicién o por datos impreci-
sos, hay ocasiones en las que el sonido de audio
recogido por los medios de comunicacion es el
doblaje de los personajes.

Rodolfo Walsh, ademas de un importante personaje
de la obra, es el narrador omnisciente, lo que le
hace cobrar una gran significacion para el especta-
dor, debido a la forma en la que nos revela infor-
macion esencial de una manera directa, hilvanando
acontecimientos que de otra manera serian com-
plejos de conectar para un espectador que no sabe
sobre la historia de Argentina, en una pelicula en la
gue los diadlogos entre personajes son muy escasos.
Su narracion se introduce debido a la escritura del
libro sobre la vida de Eva, que se estéa realizando en
el momento en que el autor narra.
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Autobiografia

La autobiografia se presenta en formato artistico,
es la forma mas proxima a la captura de la memo-
ria del autor. Una obra autobiografica emblematica
es Persépolis (2007) de Marjane Satrapi y Vincent
Paronnaud, cuya animacion esta basada en la
novela grafica homonima que escribio la autora. En
ella vemos la crudeza de la guerra, la soledad y la
incomprension a la que la protagonista tuvo que en-
frentarse al salir de su pais, ademas de la historia,
mucho mas personal, de su crecimiento. Debemos
tener en cuenta el contexto de la pelicula, la cual
nos va a narrar los recuerdos de una nifia en Iran,
gue vivio la Revolucion islamica (1979) y la guerra
entre Irdn e Irak (1980).

En la primera escena encontramos un recurso
narrativo, la separacion por color segun el tramo
de afos que se este presentando. Asi, vemos los
personajes y los fondos a color (debemos suponer
gue es el presente), a diferencia del resto de la
obra, que se habra realizado en blanco y negro,
colores que, como vimos anteriormente, son mas
que utilizados para referirse al pasado. La bitonali-
dad pertenece a los recuerdos, a la memoria que la
autora nos narra, dejando al espectador ser parti-
cipe de su vida. De hecho, la bitonalidad en blanco
y negro aparece con un fundido en el que el perso-
naje presente a color, sentada en el aeropuerto,
empieza a recordar lo que ocurrié en su pasado.
De esta forma hace coexistir por un momento su yo
del presente y del pasado.

Los colores, la estética y las formas de utilizacion
son sumamente importantes para separar el tipo
de recuerdos que estamaos presenciando: En el mo-
mento en que se encuentra maostrando la vida y los
acontecimientos donde Marjane es protagonista,
incluso en sus imaginarias conversaciones con Dios
y con Lenin; las figuras en blanco y negro sobre

un fondo de linea rotulada, con degradados grises
toman la escena. Esta sera la estética general de la
pelicula, ya que el motivo de esta es mostrar la vida
y los recuerdos de Marjane.

Otra forma en la que la estética cambia segun el
contexto es cuando el padre esta contando la verda-
dera historia de como el Shah llegé al poder, el color
se comporta de la misma forma que en la pelicula
en general, sin embargo, el estilo de animacion cam-
bia, tomando la apariencia del movimiento de mario-
netas en dos dimensiones muy populares en Oriente
Medio. Este recurso estético de animacion volvera
cada vez que los personajes estén narrando hechos
histéricos. Un recurso mas de cambio estético se
utiliza para representar la revolucion del pueblo y el
contrataque del Ejército, las figuras se tornan silue-
tas negras en las que el Unico rasgo que podemaos
distinguir, en ciertas ocasiones, son detalles como

las aberturas para los ojos de las mascaras de gas y
los ojos en blanco, sin pupilas, del personaje que es
asesinado; las siluetas estaran presentes en otras
ocasiones cuando los guardias se preparan a atacar
y oprimir al pueblo. Esta estética dota a la imagen de
una fuerza visual superior al resto de las estéticas
en la pelicula: sin salir del canon general blanco y
negro, crea una diferenciacion pronunciada entre la
estética general y la nueva.

Las siluetas no solo se usan para representar acon-
tecimientos represivos a manos del Ejército o los
guardas, también se usaran cuando Marjane, aver-
gonzada consigo misma por haber negado su pro-
cedencia, tiene una conversacion imaginaria con su
abuela, en la que se da cuenta de que no debe rene-
gar de sus origenes por miedo a ser prejuzgada, sino
gue debe hacer entender a la gente su equivocacion.
Las siluetas utilizadas son sombras que se proyectan
en la pared tras el paso de la protagonista.

Otro cambio estético se produce mientras la
escena progresa con la estética general de la
pelicula, la linea que delimita los contornos de los
personajes se vuelve blanca y el relleno negro, los
colores se invierten para dar un cierto dramatismo
o intensidad al Ultimo consejo que la abuela le dara
a Marjane la noche anterior de su viaje a Viena.
Otro recurso visual que aparece en la pelicula es el
desdoblamiento de la imagen del personaje, como
un rastro que deja su movimiento sobre el tiempo.
Este recurso temporal es utilizado cuando Marjane
vuelve a su pais y cae en una profunda depresion.
El desdoblamiento del personaje representa su
enfermedad mental y su desconcierto, y permite al
espectador entender el confuso estado mental de la
protagonista de una manera mas directa.

Finalmente, el tono general blanco y negro se funde
con el color cuando Marjane llega al aeropuerto de
Francia y coge el taxi, presente y memoria se fusio-
nan de manera en que unos recuerdos se han fun-
dido con otros durante toda la pelicula, sin cambios
de planos, con movimientos de cdmara que crean

la transicion virtual entre el nuevo recuerdo y el an-
terior, en este caso, Ultimo caso, con el presente.

De esta manera, por la diferenciacion de los colo-
res y estéticas, los recuerdos quedan fracciona-
dos por tipos para generar distintas emociones y
sensaciones visuales en el espectador, y a su vez,
para que le sea mucho mas facil de comprender y
posicionarse en la clase de recuerdo que se le esta
mostrando, pues estamos presenciando el resu-
men de toda una vida en una hora y media, por ello
es de gran ayuda para el entendimiento de la peli-
cula. Es por esto que, en la pelicula, los recursos
para representar la memoria que priman no son
técnicos ni narrativos, como pudimos ver en obras
anteriores, sino que son recursos estéticos.
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Aungue en la pelicula no solo existen recursos
estéticos para que la relacion entre recuerdos sea
lo mas coherente posible, también encontraremos
recursos narrativos. Por ejemplo, durante toda la
obra la narradora omnisciente es la protagonista,
desde el presente en color, comienza a contar su
historia con las palabras “Recuerdo...”. En un prin-
cipio pensamos que la historia estd narrada desde
este presente a color, sin embargo, cuando Marja-
ne esta hablando con un psicélogo (en su regreso
a Iran), pasa de un plano anterior donde la voz en
off estaba narrando la situacion, a este nuevo plano
en el que Marjane esta tumbada en el divan. De
repente esta Marjane en blanco y negro es la que
parece que contaba la historia desde un principio,
sin embargo, este es solo un recurso para encade-
nar los planos y la historia fluidamente. Otro recur-
S0 narrativo que encontramos son las cartelas, al
igual que en la obra comentada anteriormente Eva
de la Argentina, se utilizan para localizar temporal y
espacialmente la accién, por ejemplo, cuando Mar-
jane se encuentra en Viena, en la pantalla aparece
el letrero “Vienne 1986” sobre un fondo negro. La
espacializacion temporal precisa se da gracias al
caracter biografico, memaoria existente en la vida
real, en la que los acontecimientos han ocurrido
realmente en unas fechas muy concretas y, por
supuesto, ayudan a comprender mejor las memo-
rias de la protagonista, debido a que existira una
gran diferencia social dependiendo de la década vy el
lugar en el que nos encontremos: la experiencia no
seria la misma en una narracién ambientada en el
2000 que en 1960.

Para crear una narracién en la que el espectador
pueda comprender todo lo que esta envolviendo a
la protagonista, en ocasiones aparecen acciones,
elementos o conversaciones que Marjane no pudo
presenciar por encontrarse ausente. Un ejemplo lo
veriamos cuando el tio Anouche esté reunido con

la familia de Marjane mientras cenan. La pequefia
Marjane es mandada a la cama. Cuando la protago-
nista desaparece, la escena sigue adelante con la
conversacion politica entre Anouche y los padres de
Marjane, algo que no representaria un recuerdo de
la protagonista, sino una representacion de lo que
ella cree que pas6 en la mesa cuando se marcho a
su cuarto, una suposicion.

Esta pelicula muestra una memoria cruda que la
autora deseaba contar para que el resto del mun-
do tuviese conciencia de lo que realmente paso

en Irén, ya que, cuando viajo fuera de su pais se
dio cuenta de que se pensaba en los iranies como
fanaticos religiosos y salvajes. Como superviviente
de la guerra entre Irén e Irag y conocedora de los
cambios del pais, de la represion que sus gentes
sufrieron y de los asesinatos cometidos, su memo-
ria ayuda a los occidentales a no errar en el pensa-
miento sobre una gente que poca culpa tenia de las

circunstancias politicas que les acontecian (Quigley,
2008). Esta pelicula abre los ojos al espectador
desconocedor de la verdadera historia contempo-
réanea de Iran y lo hace de una manera satirica y a
su vez sobrecogedora, a través de los recuerdos
de una persona con la que cualquiera, de nuevo,
podria identificarse.

Flashback

El flashback es uno de los recursos mas utilizados y
acertados para representar un recuerdo que acude
inconscientemente a la mente del protagonista.
Como cuando hace referencia al recuerdo de un
personaje, es generado por algun tipo de contacto
con un objeto, como fotografia, carta o simplemen-
te una visidon que nos trae reminiscencias de una
época pasada. El flashback mas comdn nos lleva a
una porcion de memoria que generalmente no con-
funde la informacion. El espectador es transportado
al pasado del protagonista, haciendo un viaje desde
su mente (lo que suele representarse a traves de
un fundido o por cortes de camara). Este recurso
narrativo se puede utilizar en un punto determinado
de la abra o ser el hilo conductor.

Un ejemplo de la utilizacion del flashback-recuerdo
gue actua como hilo conductor lo podemos ver en
la obra La maison en petits cubes (2008) de Kunio
Katd. En este cortometraje el personaje se va en-
contrando en su presente con objetos que le hacen
recordar y que propician la introduccion en un re-
cuerdo pasado. Utiliza fundidos para pasar suave-
mente del presente al pasado, salvo en el primer
flashback, el cual se da con un corte de camara
algo brusco entre planos, debido a que el recuerdo
ha saltado desde el inconsciente y nos llega de la
misma forma inesperada que al protagonista. Se
utiliza el paisaje y los objetos que existen en &l para
regresar al pasado, el fundido propicia que veamos
ese mismo paisaje hogarefio en otra época, menos
desgastado y con colores vivos.

Aunque el recurso flashback sea el factor mas im-
portante para transportarnos al recuerdo fisico de
la persona, en el presente también existen elemen-
tos que nos remiten a la vida pasada y la histo-

ria del protagonista, como una pared de la casa
dedicada a antiguas fotografias y su pipa, que le
acompafia, como veremos en los flashback, durante
buena parte de su vida, y que es la desencadenante
del viaje del anciano hasta las profundidades de su
casa, y con ello, propicia la aparicion de los flas-
hback y la rememoracion de la vida pasada.

Por otro lado, encontramos los flashback alterados,
gue se comportan técnicamente como flashback an-
teriores, son saltos temporales desde el presente
al pasado, sin embargo, en el tipo de flashback que
representa los recuerdos del personaje existe una
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variacion en la que los recuerdos no son exactos,
tienen confusiones o pérdidas de la informacion. El
flashback con confusién de la informacion puede ser
debido a diversos factores mentales del personaje,
como su imaginacion, el no haber prestado atencion
a la accién que intenta recordar en presente o a una
enfermedad. Este Ultimo sera el caso de la pelicula
Arrugas (2011) de Ignacio Ferreras. En ella se narra
la historia de los Ultimos afos del pratagonista, Emi-
lio, quien sufre alzhéimer y su familia se ve obligada

a ingresarlo en una residencia. La pelicula comienza
con un flashback alterado, confusion entre pasado y
presente producida por el alzhéimer. Emilio se en-
cuentra sentado tras la mesa de su despacho, joven,
hablandole a una pareja sobre su préstamo hipote-
cario. Pronto nos daremos cuenta de la confusion
presente-pasado: la pareja son el hijo y la mujer del
praotagonista (en su imagen presente) y el protagonis-
ta estd confundiendo su presente, en una cama por
la vejez, y su pasado, con su trabajo como director
de una sucursal de banco. La realidad vuelve cuando
su hijo, enojado por las continuas confusiones de su
padre, le regafia. En ese momento los papeles del
préstamo se convierten en la comida que en realidad
tiene delante el protagonista. Este recurso de flas-
hback puede parecernos mucho mas chocante que el
anterior, debido a las condiciones de enfermedad en
las que se da, proporcionando al piblico una visién
muy acercada de cémo viven su dia a dia las per-
sonas afligidas por esta enfermedad. La mente del
praotagonista no es la Unica que engafia a este y hace
confundir su presente. Ya sea la mezcla entre pre-
sente y pasado, como en el caso de Emilio, o la de
presente e imaginacion, como la confusion de Rosa-
rio, quien cree en todo momento estar viajando en el
Orient Express y vive su vida en su habitacién, como
si esta fuese un vagon de tren, mira por la ventana

e imagina (lo que para ella es realidad) que esta en
su juventud, fumando y viendo pasar el paisaje, a la
espera de llegar a Estambul para encontrarse con su
marido. Sin embargo, no vive en una absoluta bur-
buja, pues el presente, es decir, la realidad, pueden
inmiscuirse en su fantasia gracias a las personas que
entran en la habitacion. De estas no imagina los dia-
logos, aunque si que podria imaginar sus vestimentas
o papel que desempefian en su fantasia.

No todos los recuerdos que se producen en la
pelicula son del tipo combinacién de presente y
pasado, flashback confusos o alterados, también
podremos ver flashback no alterados. Un ejemplo
lo encontramos cuando el protagonista ingresa en
el asilo, de repente se siente nuevo, inseguro, y a
su mente viene un recuerdo de este sentimiento a
través de un flashback por corte brusco de cama-
ra, su primer dia de escuela. Sin embargo, aunque
este recuerdo no sea una confusion, la realidad
acaba con él, cuando uno de los enfermeros del
asilo habla al personaje. El enfermero se introduce
de repente en la escena de recuerdo, cortando el

flashback y devolviendo al anciano al presente. Esta
forma de introduccion del presente en el pasado
para acabar con el recuerdo es otra manera mas
en la que podremos encontrar confusiones entre
presente y pasado.

En otra ocasion los recuerdos-flashback no son alte-
rados, tampoco son confundidos con el presente,
pero se ven borrados, eliminados por la nebulosa
de la falta de informacion en la mente. Esta seria
otra forma de mostrar el recurso flashback altera-
do. Esto lo podemos ver en la escena en la que Emi-
lio tiene una ensofiacion sobre un recuerdo de sus
vacaciones, un dia en la playa con su mujer y su
hijo. El Emilio joven de la rememoracién se dispone
a tomar una fotografia de su familia, pero aparece
una niebla muy espesa que esconde a los demas
personajes. Emilio grita entre la niebla, pero nadie
le responde. Aparecera tras esta, en su presente
anciano, gritando en busca de sus recuerdos.

Los recuerdos cercanos del protagonista son elimi-
nados o menos precisos a medida que avanza su
enfermedad. Un ejemplo es la repeticion de frases
gue dijo hace poco. El personaje olvida que ya dijo
aquello y lo vuelve a repetir. Los demas personajes
son conscientes de sus repeticiones, como cuando
su compafiero de habitacion le ensefié el gimnasio
y Emilio dijo que no habia traido el chandal. Poco
después, al despertarse, su comparfero le dice
gue hoy toca gimnasia y vuelve a repetir que no ha
traido el chandal. Segun la pelicula va progresando,
la repeticion de conceptos y frases va aumentando.
A su vez, también comienza a olvidar dénde ha de-
jado sus cosas, qué comiod o hizo el dia anterior, o
a no reconocer a algunos de sus familiares, lo que,
como espectadores, es la propia representacion de
la enfermedad lo que nos hace involucrarnos adn
mas en la pelicula.

En definitiva, Arrugas es sin duda una pelicula que
profundiza en el problema del alzhéimer y la pérdida
de la memoria, enfermedad que sufre un gran por-
centaje de la poblacién anciana hoy en dia, y lo hace
muy eficazmente utilizando flashback y otros recursos
expresivos que ayudan al espectador a entender el
problema que esta enfermedad suscita, tanto para el
paciente, como para las personas de su alrededor.

Conclusiones

Como introdujimos, encontramaos diferentes formas
en las que la animacion puede ayudar a representar
de una manera Unica los recuerdos y la memoria.
Ya sea una memoria que haya existido en la reali-
dad, es decir, biografica, o una memoria que haya
sido creada por los autores de la obra, existen al-
gunos recursos artisticos, técnicos y narrativos que
se repiten en diferentes obras para hacer llegar

un concepto, o que ayudan a la relacion de ideas
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en la obra. Ya sean técnicas y recursos narrativos,
como es el caso de la utilizacién de flashback o de
“elipsis”; de recursos visuales, como es el cambio
de estilo artistico para diferenciar distintos tipos

de recuerdos; o del intento de enganchar al publico
haciéndole participe de los recuerdos y vivencias del
personaje, relacionandolos con los suyos propios,
en este articulo presentamos y analizamos variedad
de recursos utilizados en diferentes cortometrajes
y largometrajes, clave de animacion, para asi hacer
llegar varios conceptos e ideas al lector. En primer
lugar, la gran rigueza visual, narrativa y artistica con
la que cuenta la técnica de animacion y la necesi-
dad de ser considerada y reconocida un arte como
tal y no un simple medio de entretenimiento, ge-
neralmente infantil. En segundo lugar, se pretende
poner en conocimiento de los usuarios y creadores
de animacion, las diferentes técnicas y recursos
gue se podrian utilizar para representar la memo-
ria y sus variados tipos, aportando la vision de qué
puede generar la animacion que ningln otro arte
podria producir en este campo. Para este segundo
punto es importante el analisis y descripcion de
obras que ya han sido finalizadas, ya que de otra
manera la informacién quedaria en la teoria, sin
embargo, de esta forma el lector puede remitirse

a la obra analizada en cuestién para apreciar los
recursos que aqui hemos expuesto.
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