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Resumen

Monotony es un proyecto audiovisual en forma de pagina web que analiza
el mundo actual por medio de la animacién de personajes ficticios. Este
trabajo pretende reflejar como afectan las rutinas a las personas. Rutinas
gue en cierto modo son imperceptibles a simple vista, pero, sin embargo,
nos tienen encerrados dentro de una vida mondtona. Mediante los
personajes animados mostrados a través de GlFs se pretende llegar aun
mas al publico, haciendo que este se sienta mas identificados con dichos
personajes y las rutinas que desarrollaran, que a su vez seran mostradas en
forma de apartados. Como apoyo visual, también apareceran otros GIFS
relacionados con el tema tratado en los apartados de la web. La pagina
web ofrecera dos versiones; en una se presentara un tema relacionado
con la rutina en forma de conjunto de GIFs, mientras que en la otra se
mostrara el antonimo de dicho tema de la misma manera. Ambas versiones
estaran protagonizadas por el mismo personaje pero estando acompanado
por otros contenidos también en formato GIF, que apoyan el sentido con
el que se propone.
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Abstract

Monotony is an audiovisual project in the form of a website that analyzes
the current world through the animation of fictional characters. This paper
aims to reflect how routines affect people. Routines that aren’t somehow
perceptible to the naked eye, but yet have us locked into a monotonous
life. The animated characters shown through GIFs are intended to reach
the public even more, making them feel more identified with these
characters and the routines they will develop, which in turn will be shown
in the form of sections. As visual support, other GIFs related to the topic
will also appear in the sections of the web. The website will offer two
versions; one will show a theme related to the routine in the form of a set
of GIFs, while the other will show the antonym of that theme in the same
way. Both will be starred by the same character but accompanied by other
content in a GIF format as well, supporting the sense with which it is
proposed.



Palabras Clave

Monotonia
Rutina
Bucle
Repeticion
Ciclo

Key Words

Monotony
Routine
Loop
Repetition
Cycle

Objetivos

Elaborar material audiovisual en bucle con elementos ficticios y
reales relacionados con las rutinas y/o cotidianidad.

Plantear la ambigiiedad de las rutinas formuladas en bucle.
Implicar al espectador por medio de la repeticion de las
animaciones.

Promover la identificacion por parte del espectador con los
personajes y con la rutina que se muestra.



Introduccion

Al comienzo del TFG, cuando no sabia qué idea abordar, capté mi atencion
la cancion Casa Kira, del grupo de Carolina Durante. Fue entonces cuando
surgio la idea de realizar un trabajo relacionado con la sensacion de la
monotonia en conexidon con el bucle. Recapitulando mis anteriores
proyectos realizados durante la carrera, conclui en que gran parte de mis
trabajos coinciden en tratar temas relacionados con la sociedad o mas bien
situaciones que afectan a la sociedad, estando todos ellos realizados por
medio de ilustracion digital. Por lo que, uniendo mi recorrido por la carrera
a esta nueva idea, surgid Monotony: un proyecto que pretende reflejar los
efectos de la rutina en la vida diaria.

Ahora bien, una vez localizado el tema, faltaba el medio a través del que
darle forma. Dado que mis anteriores trabajos fueron todos en formato
digital, decidi seguir la misma linea, pero dando un paso mas y llevandolo a
la animacion. En este caso se utilizaran personajes animados, que casi
siempre tienen una base real, a la que después, por medio de la ficcion, se
potenciara para tratar de generar mayor impacto a través de este medio.
En este sentido, considero que otras propuestas animadas, ya se han
realizado con ese propodsito: Doraemon, Ataque a los titanes, Spider-Man,
Boku no hero, entre otros. Justamente por eso me parecidé buena idea
relacionar estos dos mundos, realidad vy ficcidn, y provocar una interaccion
entre ellos.

Basicamente se vera a los personajes desde dos perspectivas: la primera,
dentro de sus mundos, con sus propias rutinas y sus respectivos
elementos, que nos permitiran identificarlos facilmente; y una segunda,
donde se veran fuera de sus mundos y con elementos cotidianos
pertenecientes a nuestra realidad, para asi percatarnos de nuestra propia
rutina a través de distintos personajes.

Otro aspecto a considerar es que el tema sugiere por si mismo el empleo
del bucle, para de esta forma ajustarse mejor a lo que se pretende reflejar.
Asi pues, el bucle hace presencia de forma intencionada en el trabajo
como una herramienta clave para una representacion expresiva de la
rutina. Esto nos hace preguntarnos como son los efectos tanto de lo
cotidiano como de lo inusual y comprobar como la rutina nos puede
afectar positiva o negativamente.

Combinar dos elementos principales como son los personajes de dibujos
animados, que poseen sus propias caracteristicas, acciones o elementos
especificos y las rutinas del mundo real, es lo que da forma a este
proyecto. Ademas, emplear personajes de ficcion para hacer referencia a
la realidad, se plantea como algo atractivo visualmente, ya que equivale al
encierro de los propios personajes en lo cotidiano y lo real. Un encierro
gue no se aprecia a simple vista, pero que nosotros mismo hemos creado y
nos referimos a €l como rutina. ;Podria esta rutina ser beneficiosa, o en
cambio, nos perjudica? Estos son los planteamientos de los que se
pretende partir para desarrollar este proyecto.
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Fundamentacion

Este proyecto consta de dos puntos de partida. El primero es la monotonia
a la que nos enfrentamos, las rutinas que establecemos y las acciones
cotidianas que realizamos sin darnos cuenta, cayendo asi en un bucle
desapercibido.

Como segundo punto estarian los personajes de dibujos animados que, al
igual que nosotros, muestran repeticiones que los caracterizan como
personajes. La mayoria de estos bucles estan basados en la realidad, pero
son potenciados con elementos de la ficcion para ofrecer un espectaculo
visual mas atractivo.

Analisis oeneral

Desde el inicio de los tiempos, los seres humanos han repetido acciones,
recorridos, métodos una y otra vez, desarrollando asi el aprendizaje.
Mecanizamos movimientos para aprenderlos de memoria y asi
inconscientemente crear una rutina. Al repetir constantemente estas
rutinas se crea lo que conocemos como lo cotidiano o la cotidianidad. Por
lo que podemos decir que la cotidianidad es una composicion de las
rutinas que empleamos en el dia a dia. En base a ello, las repeticiones
siempre han estado presentes, pues con ellas podemos automatizar algo
aprendido ahorrando un esfuerzo mental vy, si se repite lo suficiente, puede
llegar a convertirse en una rutina y, por ende, en algo cotidiano. Pero esto
solo se da si nosotros estamos dispuestos a someternos a esa rutina y a
mantener una linea de cotidianidad estable.

Existen varios factores que conforman lo que es una rutina. Estos pueden
corresponderse con una gran cantidad de elementos; algo tan simple
cComo una accién, una reaccion, un recorrido, comportamientos,
encuentros con personas, etc, que se dan en un determinado momento y
en circunstancias especificas. Si estos elementos se repiten con frecuencia
a lo largo del tiempo se forma la rutina. Ahora, dentro de la rutina puede
existir un abanico de resultados que comparten un mismo objetivo, por lo
cual, no necesariamente se tienen que repetir los factores en el mismo
orden para un resultado concreto.
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Volviendo a las rutinas, su repeticion no configura el tiempo de una
persona, sino que lo divide en varios tiempos. Es decir, un dia esta
conformado por diferentes rutinas y esto puede variar dependiendo del
dia de la semana, mes, época, etc.

En este sentido, la rutina puede parecer algo beneficioso, porque gracias a
ella realizamos acciones cotidianas con mas rapidez y fluidez, ademas de
ahorrar esfuerzo y energia mental con estas acciones automatizadas, como
dijimos anteriormente. Pero, por otro lado, también puede afectar de
forma negativa a las personas. Estas pueden hacernos sentir encerradas en
un bucle sin fin (si es que nos damos cuenta de la existencia de este bucle).
Sin embargo, estas rutinas tienen diferentes efectos, a veces
contradictorios.

Por esa misma sensacion de encierro, se necesitan momentos que rompan
la monotonia. Se podria decir que lo contrario a la cotidianidad es
exponerse a lo impredecible, a lo que esta fuera de nuestra zona de
confort, a lo inhabitual, surgiendo asi una paradoja y es que esos
momentos en los que nos encontramos fuera de lo habitual, pueden
volverse cotidianos al repetirse, ya que, como bien mencionamos
anteriormente, la cotidianidad se forma de rutinas que se repiten
regularmente en el tiempo.

Recapitulando, la rutina es esencial en la vida humana (en caso contrario
tendriamos que reaprender todo de nuevo cada dia) pero también, por
otro lado, es necesario lo que consideramos como algo inhabitual para no
sentirse encerrado en un bucle infinito sin tener nuevas experiencias del
mundo. Se puede decir que ambos elementos son imprescindibles para el
aprendizaje y en general para la vida. Las rutinas sirven para interiorizar lo
aprendido y lo inhabitual para desarrollar la capacidad de asumir nuevas
experiencias.

Analisis practico
Para que el aspecto de lo inhabitual quede mejor definido, me gustaria

citar un ejemplo que menciond el escritor Martiniano R.F. en su articulo
“No Cotidianidad”:

Un chico suele frecuentar una discoteca los fines de semana para
olvidarse de la rutina del trabajo. Por el momento realiza lo mismo que
en otras ocasiones, bebe, baila, disfruta de la musica. Sin saber como,
termina hablando con una chica sumamente atractiva toda la noche
olvidando todo lo que le rodea. Terminan dandose un beso y los dos se
van a casa pensando en el bonito momento que han pasado.

(R.F., 2019)
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Teniendo en cuenta el ejemplo anterior, para que esos momentos
inhabituales ocurran se necesitan dos cosas: la propia voluntad y el azar.
Primero, la persona tiene que estar dispuesta a salir de su cotidianidad, o
también llamado su zona de confort, y exponerse al azar de la situacion
gue se dé en el momento. Sin los elementos de azar y voluntad, se seguiria
encerrado en la cotidianidad y rutina. En el ejemplo, las personas salieron
de su zona de confort y se expusieron al azar que ofrecia la discoteca,
encontrandose y surgiendo ese momento inhabitual. Sin embargo, si
alguno de los dos no hubiera tenido la voluntad de aventurarse o de
exponerse al azar, no se hubiera dado el momento de encontrarse.
Justamente estos momentos son capaces de romper totalmente la
cotidianidad que conocemos, cambidandola por completo o simplemente
haciéndola evolucionar, como por ejemplo derivando en el hecho de que
acaben convirtiéndose en pareja.

Otras opciones

Otra forma de romper la cotidianidad es tomando conciencia de que
estamos en una rutina que se mantiene constantemente en bucle. Sentir
gue estamos en un ciclo y “romperlo" nosotros mismos, sin necesidad del
azar. Mas adelante analizaremos esta parte.

Cerrarse a estas experiencias inhabituales significa permanecer en el bucle
infinito de la rutina, dando cabida al aburrimiento y a la sensacién de
soledad, depresion, etc, siendo este ya otro tema enfocado en la salud
mental. Por otro lado, comprender la importancia de lo cotidiano y lo
inhabitual nos abre la puerta a configurar la nocion de la realidad, ya que
ambos conceptos, aunque sean subjetivos, estan basados en ella: en Ia
prueba, en el error, la repeticion, comodidad e incomodidad. Los
momentos inhabituales estan conformados por elementos de la realidad
fuera de nuestro alcance, siendo ofrecidos por el azar o la voluntad de
hallarlos y romper conscientemente con lo habitual, replanteando asi las
relaciones que establecemos en nuestra realidad.

Pérdida de tiempo

Otro punto a tratar es una sensacion que se suele repetir regularmente, y
es la de que perdemos tiempo dentro de nuestra rutina, en vez de estar
realizando actividades que “supuestamente” son importantes. Y digo
supuestamente, porque esta sensacion sucede cuando nos percatamos de
la rutina y no sabemos cémo salir de ella. A partir de esta sensacion
ansiamos la manera de terminar lo antes posible y ponernos a hacer otras
cosas de mas interés, que al final terminan no siendo tan importantes
como lo eran en nuestra cabeza. Ya que, como su propio nombre indica, es
una sensacion; una sensacion que no lleva a ningin lado mas que a un
futuro ficticio.
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Ahora bien, esta sensacion es muy fuerte y nos dejamos llevar facilmente
por ella, ya que se nutre de diferentes aspectos de la realidad y son
impulsados por estos mismos. Aunque sea una construccion de nuestra
psique, muchas veces es confundida con una impresion objetiva. Debido a
este desenfoque mental, confundimos este flujo de cotidianidad y por ello,
no podemos disfrutar de las rutinas, aunque esto lo explicaremos mejor
mas adelante.

Un punto a recalcar es que, siendo conscientes de |la anterior sensacion,
también la podemos confundir con los suenos y/o metas personales. La
diferencia radica en que estos suenos si estan basados en una realidad
(excepto los del mundo onirico) y no son un constructo de nuestra mente.
Para terminar con este punto me gustaria exponer otro ejemplo de
Martiniano R.F. en el que enfrenta una situacién donde si esta presente la
sensacion de hacer algo importante contra la misma situacion donde no
existe esa sensacion ni el azar:

Una mujer vuelve a casa desde el trabajo caminando porque no tiene
coche. Se queja de su situacion y de sus problemas en si.Quiere estar
en su casa lo antes posible para hacer cosas importantes y no perder
su tiempo en esa caminata tan molesta. Cuando llega a casa esas cosas
importantes que tenia que hacer dejaron de ser tan imperativas.
;realmente tenia prisa o escapaba de su realidad?

Otra vez la misma chica con la misma situacion, mismo camino y
mismos problemas pero esta vez camina escuchando su cancion
favorita, disfruta de los rayos del sol del atardecer. La caminata se
transforma en un momento de meditacion satisfactoria. Sabe que no
existe ninguna urgencia y disfruta cada paso de la vuelta a casa. Al
llegar a casa le ha dado tiempo de pensar en una idea sumamente

interesante que quiere llevar a cabo.
(R.F. 2019)

Ambas situaciones se pueden dar perfectamente, el Unico cambio que
existe es la actitud que se puede tomar para enfrentar esta realidad y que
es mas que suficiente para romper la rutina.
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Bucle como herramienta

Hemos venido analizando cémo se comporta el bucle en nuestra
cotidianidad, configurando rutinas, y como podemos alterarlas, pero,
directa o indirectamente, el factor clave de todo esto es el bucle. Esta es
una util y poderosa herramienta que el ser humano ha usado para
aprender por medio de la repeticion. Un buen ejemplo son los nifos, que
imitan a los adultos. Como cuando un estudiante practica repitiendo los
mismos ejercicios para aprobar un examen. Se puede decir, por otra parte,
qgue el bucle como método de aprendizaje podria conducir al desgaste del
significado de lo que se esté realizando repetidamente para asimilar, lo
que significa que lo realizado se halla incorporandose en nosotros y
creando una automatizacién o rutina (a excepcién de algunos casos). Pero,
en definitiva, aprendemos por medio de la repeticion de acciones.
Pongamos el ejemplo de que repetimos A para obtener B. Siempre
repetimos cierta rutina para alcanzar cierto objetivo, pero por mucho que
repitamos una accién nunca cambiara el resultado a menos que variemos
ciertas actitudes relacionadas con esa acciéon. Ademas, si queremos
obtener otro resultado, tendriamos que percatarnos de la existencia de
esa automatizacion o del bucle. Por lo que, si cambiamos el
comportamiento de A el resultado ya no seria B, sino que tendriamos un
nuevo método. Ahora seria A'l y B'1.

Llevando la repeticion a otro campo como son las artes, vemos que, por
ejemplo, el actor cinematografico o de teatro tiene que memorizar tanto el
didlogo del personaje como también las acciones que realiza. El actor
repite su frase tantas veces que lo interioriza en si, hasta que sale de
forma natural. Lo mismo sucede con la mdusica; gracias al bucle se
contribuye al ritmo y las notas musicales se repiten de forma armonica
para crear una melodia que al final nos embauca, llegando al punto de
sonar sin parar en nuestras mentes. La meditacion y el trance es otro
resultado de la repeticidn de los mantras y los ritmos tribales, llevandonos
a un mundo espiritual. Como ejemplo mas cercano, el propio rosario con
su repeticion puede hacer llegar a alcanzar la espiritualidad o bien como
expiacion de pecados.
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En otro campo, la repeticion y el bucle puede funcionar de forma grafica,
como una herramienta, tanto de forma expresiva como decorativa. Por
ejemplo, en el mundo del diseno, se crean patrones de formas sencillas.
Mediante la repeticion de varios objetos que comparten uno o varios
rasgos. O, como puede ser el caso de Jorge Ortega en su exposicion En
repeticion (1988), utiliza la repeticion para expresar sus obras.

Fig. 1. Jorge Ortega, En repeticion. 1988

Fig. 2. Jorge Ortega, En repeticion. 1988
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Bucle en el marketing

Otro aspecto relacionado con el mundo del arte y de la fama con respecto
al bucle, es la eficiencia del resultado final del producto que se elabore.
Por ejemplo, y para que quede mas claro, en el mundo de la musica, el
reggaetdén fue y es un ritmo tan pegadizo que lo repiten con algunas
variaciones porque saben que el éxito es casi seguro. O que en el mundo
del cine se contrata al mismo actor porque saben que con él, el resultado
sera mejor que con otro nuevo o menos conocido. ya que por su fama y
trayectoria, aseguran mejor la rentabilidad de la pelicula, que con un actor
nuevo, que igualase al famoso. Aunque sea cosa del marketing, la
repeticion funciona. Por eso en el reggaetdén no suelen introducir ritmos
nuevos relacionados con el género para innovar en la industria, sino que
utilizan el mismo ritmo de siempre para asegurar el éxito de la canciéon. Y
sucede lo mismo con respecto a otros campos, como puede ser el arte, el
diseno...

Bucle laboral

Aparte de lo anterior, existe otro tipo de bucle mas enfocado en el mundo
laboral, como puede ser la produccion seriada, que consiste en una
elaboracion de productos en grandes cantidades, simplificando los
productos y el proceso que esto conlleva. Al principio de Ia
industrializacion esta produccidn era realizada por seres humanos, en
donde cada persona realizaba siempre la misma accién en una cadena de
montaje y el resultado de este proceso siempre era exactamente el mismo.
Esto ha evolucionado y en ciertas partes del proceso de produccion las
personas han sido sustituidas por maquinas coordinadas para realizar las
mismas acciones. Por poner un ejemplo, una silla fabricada en serie
siempre llevara los mismo pasos; la fabrica de sillas recibira la madera ya
cortada con anterioridad por una sierra robotizada, otro robot sera el que
monte las piezas con una velocidad superior a la de un humano, pasando
ese resultado a una cinta transportadora donde a medio camino seria
pintada de un color estandar, quedando como resultado una silla basica
igual a otras mil. En cambio, el resultado puede variar si lo hace un
artesano, ya que éste puede cambiar la forma al cortar la madera, crear
una voluta, anadirle un cojin forrado en cuero y unos reposaderos de
brazos ondulados. La ventaja que tendria la produccidon en serie es que
reduce bastante los costes de la creacion del producto y el tiempo de
elaboracion, mientras que un artesano le podria costar hasta el triple de lo
qgue costaria una silla seriada. Pero como deciamos anteriormente, el bucle
puede ser para bien o para mal, cada uno desde su punto de vista.
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Bucle en el tiempo

En definitiva, el hombre es un ser que vive en un bucle constante, por lo
cual este bucle también afecta directamente a su historia, siendo esta
misma un bucle que evoluciona constantemente pero que ofrece
resultados similares. Desde un principio estamos destinados a repetir
errores hasta que, de tanto cometerlos, aprendemos de ellos. Pero
;Cuanto tiempo nos ha llevado aprender de ellos? Los problemas causados
por el comportamiento humano siempre son repetidos directa o
indirectamente. Guerras por el poder, por territorios, por dinero, etc. No
solo me refiero a la guerra en su sentido violento, sino también en un
sentido mas amplio; una guerra psicoldgica que afecta a la realidad, guerra
monetaria, religiosa, etc. En relacion al pasado hemos intentado
evolucionar al tratar estos problemas que se repiten y gracias a esto
sabemos lidiar con problemas similares.

Y hablando de anos, es curioso como existen diferentes métodos para
medir el tiempo, pero sin embargo todas comparten el mismo concepto:
marcar el fin e inicio de un periodo. La celebracion del ano nuevo, por
ejemplo, funciona como un concepto de tiempo que refleja el final y
comienzo de un periodo que se repite hasta la eternidad con pequenas
variaciones.

Generalmente para todo el mundo un ano estd compuesto por doce
meses, 365 dias. Pero también existen otras culturas que interpretan el
tiempo de una manera diferente; variando la cantidad de meses o dias,
pero al final todas comparten el mismo significado: el fin y comienzo de un
nuevo periodo. Lo que hace “diferente” un ano del otro, no solo es el
numero, sino que somos nosotros quienes lo hacemos diferente, cada fin
de afno nos proponemos metas nuevas para alcanzar en el nuevo ano que
comienza, esto seria la diferencia un ano del otro, ya que depende de
nosotros que se cumpla o no. Pero de esta forma, inconscientemente
buscamos una ruptura de lo cotidiano que fue el ano pasado con respecto
al ano que se inicia. Asi pues, la celebraciéon del ano nuevo no solo es el fin
e inicio de un periodo, sino que se transforma en una re-generacion de
tiempo al incluir metas que apuntan a transformar nuestra vida.

17



Referentes

No es la primera vez que se trata el tema de las rutinas y lo cotidiano en el
mundo del arte, pero considero que el método que se esta utilizando si
que aporta novedades al emplear personajes ficticios para referenciar lo
real. La inclusion del bucle y la animaciéon como herramienta se ha utilizado
tanto en el arte como en otros campos. Seguidamente presentaré una
relacion de obras que tratan los elementos que me han servido de ayuda
para la realizacion del proyecto.

Obras de Animacion

Por ejemplo, Martin Arnold con su obra Elsewhere (2016) presenta una
serie de videos donde aisla elementos de personajes animados clasicos,
como el pato Lucas, y los situa en bucle mientras van apareciendo nuevos
elementos cada cierto niumero de repeticiones. Ademas también juega con
el sonido del video original en bucle, pero no en todas las obras. Utiliza la
banda sonora y los sonidos de los propios personajes para enriquecer la
obra desorientando al espectador.

Black holes (2015) es otra animacién de Martin Arnold donde aparece el
Goofy dividido en diferentes elementos repetidos en bucle. Cada
elemento va apareciendo de forma desordenada conforme avanza la
animacion y lo mismo ocurre con el sonido. Al igual que en el anterior,
todo se entremezcla desorientando al espectador.

Fig. 3
Martin Arnold,

Elsewhere,
Loop, 2016.

Fig. 4

Martin Arnold,
Black holes,
Loop, 2015
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Full rehearsal (2017) repite el mismo patron que los anteriores, pero el
estilo de animacion cambia. Se representa la cara y guantes de Mickey
Mouse pero con un aspecto rayado y, en este caso, la animacion carece de
sonido.

Otro artista es Pablo Polledri con su cortometraje animado Loop (2022),
ganador del premio al mejor cortometraje en los premios Goya de 2023.
Muestra un mundo regido por el bucle, la automatizacion y la repeticidon
de movimientos. En la historia dos jévenes, un chico y una chica rompen
ese bucle e intentan escapar de esa realidad, solo para terminar otra vez
sometidos a ella, pero, esta vez, realizando lo que les hace felices.

.

Fig. 5
Martin Arnold,
Full Rehearsal,
Loop, 2017

Fig. 6

Pablo Polledri

- < 2 RGr v i Loop, 2022

L PAREKGACEN FHSINTA FABL)
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& PABLG POLLEDH WUSICA J03TBA BERISTAIN GARECCION DX FAODSCOHEN DIANA AN 50800 JOSEBA BEMSTAIN b RAFALL DEL EAMFG

ko @ @movistar+

19



Peliculas y Series:

El dia de la marmota o Atrapados en el tiempo, es una pelicula de 1993
dirigida por Harold Ramis y protagonizada por Bill Muray. La pelicula nos
cuenta la historia de Phil, que es un presentador del tiempo de una cadena
de television, el cual es enviado un ano mas a Punxstawnwey para cubrir
la informacion del festival del Dia de la Marmota. Cuando vuelven del
viaje, Phill se ve sorprendido por una tormenta que le obliga a regresar a la
pequena ciudad, a partir de ese punto, se ve obligado a repetir el mismo
dia una y otra vez. Al principio no se percata, pero después se da cuenta
del ciclo que esta viviendo y no puede salir de él.

Al filo del manana, de 2014, dirigida por Doug Liam y protagonizada por
Tom Cruise, es otra pelicula que trata el bucle temporal donde la Tierra es
invadida por unos alienigenas invencibles, por lo que mandan al
comandante William Cage a enfrentarlos, pero este muere en combate. Es
alli cuando entra en un bucle donde se ve obligado a pelear una y otra vez
contra los alienigenas y morir. Pero, por cada intento, este se vuelve mas
habil contra los extraterrestres.

Fig. 7
Harold Ramis

El dia de la marmota
1993

Fig. 8

Doug Liam

Al filo del manana
2014
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Muneca Rusa es una serie de television de 2019, dirigida por Leslye
Headland, Natasha Lyonne, Jamie Babbit y Alexander Buono. La serie
sigue las aventuras de una mujer llamada Nadia Vulvokov, que se ve
atrapada en la misma noche en Nueva York, cuando asiste a una fiesta de
cumpleanos y muere, solo para despertarse y repetir lo mismo una y otra
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Fig. 9

Leslye Headland, Natasha Lyonne,
Jamie Babbit & Alexander Buono
Muneca Rusa

2019
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Contextualizacion

V4 °
Musica
Otros artistas también han tratado temas parecidos o similares en
diferentes formatos. Un buen ejemplo seria la cancidn que inspiré este
proyecto Casa Kira, del grupo Carolina Durante. Como en todas las
canciones, emplean el bucle en el estribillo, pero justamente el coro de

esta cancion habla de una situacion cotidiana como quedar con los amigos,
salir de fiesta, fumar, beber, ligar y repetir esto toda la noche.

Obra plastica

Seamus Wray es otro ejemplo de artista que emplea el bucle para reflejar
cotidianidad y a su vez algo inhabitual. La obra por la que se hizo
conocido: A self-portrait painting myself, (2020) 6leo sobre lienzo. Wray
comienza con un autorretrato donde se ve a si mismo pintando a su yo
real y esta serie continla con mas autorretratos pintando la escena
anterior sucesivamente creando un bucle donde se pinta a si mismo sin
parar.

o —

Fig. 10. Carolina Durante, 2017

Fig. 11

Seamus Wray

A self-portrait painting myself
2020




e i

Videojuegos Fig. 12
David Jaffe, Cory Barlog, Mark
Simon

God of war
2002

Este elemento de bucle también aparece en el campo de los videojuegos.
Por poner un ejemplo, la franquicia de God of War en los juegos 1, 2 y 3
crea una historia inspirada en la mitologia griega. Se emplea el bucle, o
como se refieren en el juego: un ciclo, donde el Dios supremo es
asesinado por su hijo. Urano es asesinado por Cronos, Cronos es
asesinado por Zeus y este es asesinado por el protagonista del juego, que
es su hijo,Kratos. Recién en la cuarta entrega, Kratos es quien tiene un hijo
y trata de cuidarlo de la mejor manera, no como hicieron con él, para
romper ese ciclo de asesinatos a los padres.

Antecedentes propios

En algunos trabajos anteriores he tratado temas relacionados con la ’ ’w
sociedad, como la pobreza, la explotaciéon, los abusos de personas y
situaciones extremas, ya sea a modo de critica o de concienciacion,
siempre en formato digital a modo de ilustracion. Cada ilustracion
representa un tema a tratar al que se intenta dar mas visibilidad.

Fig. 13
También tuve la oportunidad de tratar la repeticion en un trabajo anterior Jim Sergio Rosales

gue consistia en crear una composicion grafica por medio de bucles. Critica a la esclavitud y material nuclear M |‘
Creando breves GIFS relacionados entre si presentandose por medio de 2021 ; w |
una pagina web: https://jimrosales484.wixsite.com/my-site-1 o‘,‘\ /4 o
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Metodologia

El proceso de elaboracion de las animaciones ha resultado muy trabajoso.
Al principio se iba a realizar mediante el programa de dibujo Clip Studio, ya
gue es el mas habitual que utilizo para la ilustracion y animacion. Pero me
presentaba un problema y es que por la versidon que tenia me veia limitado
a solo 24 fotogramas. Intenté crear varios archivos y enlazarlos mediante
la linea de tiempo, todo esto de forma manual, pero resultaba molesto a la
hora de coordinar bien el movimiento de los dibujos. Al final terminé por
buscar otros programas que no tuvieran un limite de fotogramas. Open
Toonz fue perfecto para el proyecto, ademas era un programa utilizado
para animar peliculas como El viaje de Chihiro (Hayao Miyazaki, 2021).
Aqui se presentd otro problema y era que tenia que adaptarme a este
nuevo software, por lo que realizaba el periodo de adaptacion a la vez que
llevaba a cabo el trabajo. Terminé de dibujar las animaciones y colorearlas
fue relativamente rapido, pues solo tenia que tener cuidado con algunos
espacios en blanco que quedaron. Utilicé el programa Da Vinci para la fase
de postproduccion, con objeto separar las animaciones y volverlas
independientes unas de otras, ya que estaban todas unidas. También
intenté aislar la animacion del fondo para que asi esta se llevara toda la
atencion, pero no se pudo, ya que solo se podia exportar el archivo en
forma de mascara y no se podia reproducir fuera del programa. Al final se
exportaron los videos cortados en formato MP4. Una vez exportados, se
importaron uno por uno al programa de Clip Studio para poder exportarlos
en formato GIF y asi reducir su peso para subirlos a la pagina web junto
con los GIFS adicionales.

En principio, los GIFS adicionales iban a ser todos extraidos de la pagina de
Giphy, pero al final, por problemas de Copyright, me decanté por crear mis
propios GIFS en el programa de Clip Studio: para ello tomé fotografias y
diferentes videos, los monté en Da Vinci y segui el mismo proceso anterior
para incorporarlos con el resto de animaciones. Se realizé una primera
version de la pagina web con todas las animaciones y los GIFS. Las
animaciones aparecen de forma centrada, encabezando los GIFS
adicionales a excepcion de un apartado. La pagina web ofrece dos
versiones de la misma con los mismos personajes y mismas tematicas pero
enfocadas de forma opuesta. Por ejemplo, en |la primera versiéon el primer
tema que se trata es el estrés, mientras que en la segunda se trata la
tranquilidad. Al ser dos versiones con el mismo personaje se presentara en
dos pantallas tactiles encaradas con una separacion entre ellas de una
persona, para que el espectador pueda pasar entre ellas.
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Desarrollo

El proyecto parte combinando los dos apartados principales del mapa
conceptual: los personajes ficticios y el mundo moderno. Ambos se
combinan con el objetivo de crear una serie de animaciones en bucle tipo
GIFS. En estas animaciones se mostrara al personaje ficticio con un bucle
de su propia procedencia y en otra animacion se vera al personaje fuera de
su bucle, realizando una accion contraria a lo que hace en su mundo,
mostrando lo que pasaria en la “realidad”.

Uno de los objetivos es que los espectadores se sientan identificados con
los personajes que son sometidos a las rutinas del mundo real. Es decir, los
personajes seran extraidos de sus respectivos mundos y situados en el
mundo real, reinterpretados con rutinas actuales. Asi llegamos al segundo
objetivo de la propuesta, que es que el espectador salga de su realidad
para observar a los personajes afectados por nuestro propio mundo y asi
incitar a recapacitar sobre la vida rutinaria y ciclica en la que nos
encontramos.

Las rutinas que se van a realizar son 12 en total, presentadas en conjuntos
de GIFs que forman los diferentes apartados de la web. Se dividen en 2
grupos opuestos de 6. Por un lado, estan las relacionadas con la
tranquilidad, la alimentacién, la soledad, la vida activa, el deporte y la
calidad en la produccion. Por otro lado, estan el estrés, la estética corporal,
el ocio festivo, los videojuegos, las redes sociales y la produccién
acumulativa.

Se escogera un personaje diferente para tratar cada tema, con el que
estara relacionado. Se pretende que la accion que vaya a realizar encaje
bien en una animacién con su contexto y que en otra lo rompa por
completo.

La metodologia para realizarlas sera la misma para todas las animaciones.
Primero se vera al personaje realizando una accion ciclica, que nos permita
reconocerlo facilmente, después apareceran los GIFS adicionales, creados
en relacion con el tema que se vaya a tratar. En otra pantalla se vera la
variante del GIF anterior, pero cambiando algunos elementos para reflejar
el tema que se trate, seguido de otros GIFS adicionales en relacién al
tema. En gran parte de los GIFS creados aparece el autor de este
proyecto, utilizando sus propias situaciones reales para referenciar las de
los demas, enfrentando asi lo ficticio por parte de los personajes, con lo
real, por parte de la experiencia del autor.

Con respecto a los personajes, he visto adecuado que sean ficticios ya
que, por un lado, estos pueden representar la construccion psiquica de la
rutina mediante acciones que ellos realizan en su propio mundo, como
también el concepto de pérdida de tiempo en cosas que no son
importantes dentro de la rutina (como el ejemplo que nombramos
anteriormente de la vuelta del trabajo). Ademas, también se pretende que
el espectador se vea identificado con el personaje, estableciendo una
relacion entre ellos, en este caso despertar una relacion con el que aluda a
Su experiencia.
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Otro punto a recalcar es que cada tema a tratar va a estar representado
por 2 animaciones que funcionan visualizandose como una unica. Primero
se muestra al personaje normal, realizando una accion cotidiana de su
mundo y después de pasar todos los GIFS adicionales, que acompanan y
dan fuerza a la animacion, se vera en otra pantalla al personaje afectado
por el tema que se trate en el apartado correspondiente. La duracion de
las animaciones depende del tiempo al que el espectador se exponga al
bucle, por lo que se puede ver de forma indefinida.

Las animaciones seran expuestas en una pagina web con un tema seguido
de otro. Esto quiere decir que en la web primero aparecera el titulo del
proyecto. A continuacion habra un pequeno texto introductorio que
funcionara como presentacion, después un pequeno espacio y entonces
apareceran las animaciones y GIFS.
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La elecciéon de los personajes fue un tema delicado, ya que debian
adecuarse al tema que van a representar y ademas tenian que poseer una
conexion con lo que se pretendia transmitir. Asi pues, para la primera
animacién se escogié a Sasuke, de la serie de Naruto (2002) de Masashi
Kishimoto. Utilizando el Sharingan, el cual va a representar el estrés del dia
a dia, como contraparte la tranquilidad. Sasuke es un personaje que posee
una habilidad ocular que se despierta cuando el usuario esta bajo una gran
presion, lo que vendria a identificarse con estrés. Por eso mismo, lo
consideré el mas adecuado para este tema. En la primera animacion
aparecera en su estado normal y en la segunda animacién aparecera con el
Sharingan activado seguido de los GIFS adicionales.

Con respecto a estos GIF complementarios, son todos relacionados con el
personaje y/o el tema. En este caso, para representar la tranquilidad
aparece un atardecer, el autor tomando el té tranquilamente vy, por ultimo,
el autor con el ojo normal derecho del personaje ficticio. En la segunda
parte, los GIFS son distintos, pues se refieren al estrés. Aparece el autor
con movimientos muy rapidos, dos personas caminando envueltas en
llamas violetas y, por ultimo, el autor con el ojo del personaje con el
Sharingan.

Fig. 14
Masashi Kishimoto

Naruto Shippuden
2007
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Para la segunda animacion, se escogio a Chopper, de la serie One Piece,
(1999) de Echiro Oda. Para representar la comida y el aspecto fisico. Este
personaje me parecio perfecto para este tema, ya que en su mundo come
unas bolitas extranas para cambiar de apariencia a voluntad, pero el
resultado depende de qué bolita se coma. Los GIFS que acompanan a este
personaje van relacionados con la comida. Aparecera un bodegdén animado
con diferentes alimentos, seguidamente los dos siguientes GIFS seran los
alimentos cayendo hasta llegar a la animacién de Chopper comiendo. En Ia
segunda parte los GIFS van relacionados con el cuerpo humano y
apareceran diferentes tipos de cuerpos.

Fig. 15
Echiro Oda

One Piece
1999
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En la tercera animacién, se muestra a Levi, de la serie Shingeki no Kyojin,
(2013) de Hajime Isayama. Es un personaje que continuamente esta serio
y deprimido, pero ademas tiene una personalidad fria y calculadora, por lo
que lo consideré perfecto para representar el fendmeno de las fiestas,
desde el punto de vista actual. Primero aparecera caminando
normalmente seguido de los GIFS, los cuales seran el autor caminando
solo, una habitacidon sola con una atardecer y un personaje en blanco y
negro. En la segunda parte, Levi caminara con una copa y un cigarro en la
mano: Los GIFS complementarios también iran relacionados. Esta vez son
pequenos fragmentos de una fiesta, con una pequena animacion de como
se siente la fiesta.

Fig. 16 Hajime Isayama, Shing
2013

eki no kyojin
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Para la cuarta animacién se escogié a Dora la exploradora (2000) de Chris
Gifford, Eric Weiner y Valerie Valdes. Es un personaje infantil bastante
conocido, una nina que siempre esta fuera de casa buscando aventuras, lo
cual la transforma en un personaje perfecto para representar los
videojuegos, transformandose asi en una nina encerrada en su habitacion
jugando todo el dia y noche. Los GIFS complementarios seran una
secuencia de imagenes de Lanzarote, en donde vivo, y Tenerife, donde
estudio, con un mapa entre ellos que funcionara como enlace.

Fig. 17

Chris Gifford, Eric Weiner,
Valerie Valdes

Dora la exploradora

2000
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En la quinta animaciéon propongo un personaje iconico como es el Maestro
Roshi de la serie Dragon Ball (1985) de Akira Toriyama. Este representara
las redes sociales. Como es algo muy actual, buscaba un personaje lo
bastante mayor para romper con el tema. El Maestro Roshi en ese sentido
era adecuado para el objetivo. En la primera parte se vera al Maestro
Roshi trotando, seguido de diferentes GIFS relacionados con el deporte y
la lucha. En la segunda parte, Roshi aparece parado mirando el movil y los
GIFS seran la visualizacion de lo que él mira en el teléfono.

Fig. 18
Akira Toriyama

Dragon Ball
1985
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Para la sexta animaciéon Doraemon (1979), de Fujiko Fujio, se adecua
perfectamente. Es un personaje iconico de la animacidén, que siempre tiene
un aparato para solucionar los problemas o en otras ocasiones, causarlos.
Por ello es el candidato ideal para representar la produccién seriada y que
sus artilugios salieran en gran cantidad, pero defectuosos. En la primera
parte aparecera Doraemon sacando un reloj de gran calidad, seguido de
los GIFS que mostraran cosas artesanales. En la segunda parte, aparecera
otra vez Doraemon pero sacando un sin fin de relojes seguidos de GIFS
relacionados con la produccion seriada y su poca durabilidad.

Fig. 19
Fujiko Fujio

Doraemon
1979
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Resultados

El resultado del proyecto se puede ver en la pagina web:
https://jimrosales484.wixsite.com/monotony. La web esta compuesta por
dos paginas. La primera es presentada de la siguiente manera: primero
habra un texto introductorio y seguidamente apareceran los GIFS
separados en sus respectivos temas, formando los apartados. En la
segunda pagina no aparecera el texto sino que veremos directamente los
conjuntos de GIFS.

La pagina se daria a conocer por medio de anuncios en otros sitios web de
arte con un cédigo QR que lleve directamente a la obra y también se
puede considerar la posibilidad de exponer en una sala con dos
ordenadores enfrentados con las dos versiones de la web.

A continuacién el texto introductorio a la pagina, donde se aporta una
introduccion de lo que se encontrara en la pagina web:

Bienvenidos a Monotony, les invitamos a ver conocidos personajes de
animacion fuera de sus mundos con una dosis poética que hace referencia
a nuestra propia rutina. Pueden verlos las veces que gusten. El objetivo
principal es reflejar la rutina, lo contrario a ella y ver cdbmo nos puede
afectar positiva o negativamente. Por medio de esta pagina se evidencia la
forma de entender la realidad como un encierro que no se aprecia a simple
vista, pero que nosotros mismos hemos creado en forma de rutina.
;Podras salir de la monotonia?

QR del proyecto
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Apartado Tranquilidad / Estrés. Sasuke Uchiha.

Pagina 1 de la web FEEITE 2 80 & Wk
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Apartado Alimentacion / Estética corporal.

Pagina 1 de la web FEEITE 2 82 & Wk
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Apartado Soledad / Ocio festivo. Levi Akerman.

Pagina 1 de la web FEEITE 2 82 & Wk
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Apartado Vida activa / Videojuegos. Dora la exploradora.

Pagina 2 de la web

Pagina 1 de la web

37



Apartado Deporte / Redes sociales. Maestro Roshi.

Pagina 1 de la web FEEINE 2 82 (8 e
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Apartado Calidad en la produccion / Produccion acumulativa. Doraemon.

Pagina 1 de la web
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Pagina 2 de la web
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Conclusion

En este proyecto me he podido adentrar mucho mas en el mundo de la
animacion. En los cuatro programas que he utilizado para realizar la
produccion y posproduccion de las animaciones, Clip Studio y Open
Toonz, Da Vinci y Wix, he tenido que aprender métodos diferentes de
animacion y comprobar cual es metodolégicamente mas eficaz . Por otro
lado, el tema tratado me resultdé complicado a |la hora de recopilar
informacioén sobre el mismo, ya que es poco lo desarrollado en este ambito
de la investigacion. También considero que me he enriquecido mucho con
la elaboracién de este proyecto, al estudiar como estan relacionados el
bucle y la cotidianidad, ayuddandome mucho a ver cédmo y por qué se
comporta el ser humano en ese sentido.

En un principio pensaba que el resultado serian unas pequenas
animaciones de situaciones cotidianas, pero profundizando mas en el tema
me fui dando cuenta de que toda nuestra historia es una repeticion
constante de hechos similares, funcionando como un péndulo que viene y
va en su eterno movimiento. El resultado de la obra plastica me
enorgullece bastante por ser las primeras animaciones que he hecho pese
a su corta duracion.

Me hubiera gustado que cada una durara mucho mas, pero por el poco
tiempo que tenemos y la carga de trabajo que supone, fue complicado
realizarlo de una forma mas extensa. También al realizarlas por primera
vez soy mas consciente del arduo trabajo que hay detras de la animacion.

Aunque tuve que invertir bastante tiempo para crear las animaciones,
estoy satisfecho de ellas, ya que era la manera mas adecuada de transmitir
el concepto de la cotidianidad como bucle, pues en caso de haber
realizado ilustraciones no hubiera tenido el mismo resultado ni efecto.

En definitiva, el proceso de realizar este proyecto me ha traido tanto cosas
buenas como malas, pero estoy satisfecho con el resultado de la obra.
Como proyeccion en un futuro, me gustaria realizar una sola animacion
gue combine todos los elementos propuestos en este trabajo.
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