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Resumen

El proyecto de animacion La vela (De Miguel,
2023) representa, mediante animacion 2D, la
vida de un anciano durante la COVID-19 para
reflexionar sobre la exclusion digital de las
personas mayores. Nace del testimonio de un
abuelo a su nieta y busca visibilizar el aislamiento
vivido en el confinamiento, promoviendo
la empatia y la conexién intergeneracional.
Metodoldgicamente, se estructura en un modelo
helicoidal de tres ejes, vinculado a las fases del

Laura de Miguel Alvarez / La animacién audiovisual como agente de cambio en la sociedad:
honrando a nuestros mayores y al valor de su experiencia de vida

Abstract

The animation project La vela (De Miguel, 2023) uses
2D animation to portray the life of an elderly man
during COVID-19, reflecting on the digital exclusion
faced by older generations. Inspired by the personal
story of a grandfather and his granddaughter, the film
highlights the isolation experienced during lockdown
while  promoting empathy and intergenerational
connection. Methodologically, it is structured through
a three-axis helical model linked to the project’s
phases and to the academic profile that combines

proyecto y al perfil docente como investigadora researcher and artist.

y artista de la autora.

Keywords
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Animacion, mayores, COVID-19, experiencia, inquiry.
indagacion.

Introduccion

En marzo de 2020 comenzé el confinamiento por la pandemia de la COVID-19 en Espaia. Su objetivo
fue proteger a la poblacién del contagio y evitar el colapso del sistema sanitario, que ya se encontraba
fuertemente tensionado. En aquellos dias, para aquellos que no tenfan una profesion esencial, su hogar
se convirtié en su mayor refugio y su mayor carcel al mismo tiempo. A partir de aquel momento, todo
contacto paso a ser digital. Esta nueva realidad evidencid una profunda brecha digital, especialmente
entre las personas mayores, que quedaron al margen de los avances tecnoldgicos y experimentaron un
aislamiento social mds severo.

Mientras esto sucedfa, la vida cotidiana de una persona mayor no se vio tan afectada como la de la
mayorfa de las personas. Cuando el confinamiento comenzo, esta persona llevaba varios afios viviendo
sola en su casa, con una discapacidad visual importante que le impedia salir sin un apoyo personal, hecho
que limitaba bastante sus interacciones sociales. Esta persona era mi abuelo paterno. Su realidad me
inspird para emprender el proyecto La vela (De Miguel, 2023), un cortometraje de animacion en 2D.
Esta experiencia personal, a través de mis encuentros con €l durante el confinamiento y sus testimonios,
se convierte en el punto de partida de una reflexién mas amplia sobre la exclusién digital y el papel del
arte como medio de conexién social.

El presente trabajo tiene como propdsito analizar el proceso de creacidon del cortometraje de
animacion La vela (2023), inspirado en una historia de vida real, en el que se reflexiona sobre la soledad
y la desconexion digital de las personas mayores. Esta pieza sitla la practica artistica como agente de
sensibilizacién, tratando de fomentar la empatia y el didlogo intergeneracional.

El proyecto se apoya en un enfoque de investigacion artistica que concibe la creacion como un proceso
generador de conocimiento sensible. La metodologia, de caracter helicoidal y experiencial, integra la
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practica, la reflexion y la vivencia personal como dimensiones inseparables del acto creativo, desarrolladas
mas adelante en el articulo. En las siguientes secciones se contextualiza la relevancia social del cine como
herramienta de cambio, se describe el proceso metodoldgico seguido y se analizan los resultados del
proyecto La vela como experiencia de indagacion artistica y social.

1. Contexto conceptual: el cine como agente de cambio y la representacion de la vejez en el contexto
pospandémico

Impacto de la pandemia y la relacién con la tecnologia

Si bien antes de la pandemia la tecnologfa ya formaba parte de nuestra vida como herramienta de comunicacion
y gestion, tras el confinamiento nuestra dependencia de ella se intensificd, convirtiéndose en muchos casos en
el eje central de nuestra forma de vivir. La COVID-19 transformé diversos aspectos cotidianos: crecieron el
trabajo remoto y el comercio electrénico (OIT, 2020; UIT, 2024), mientras que se reporté un impacto negativo
en la salud mental (OMS, 2022b). Quienes se encontraban desconectados digitalmente quedaron al margen
de estos avances; la mayorfa eran personas mayores que enfrentaron barreras significativas para acceder a la
tecnologia, lo que agravd su aislamiento vy limitd su acceso a servicios esenciales como la telemedicina (OMS,
2022a). La brecha digital entre generaciones se amplié (UIT, 2024), evidenciando la necesidad de alcanzar la
inclusion digital de nuestros mayores, tal y como se recoge en los Objetivos de Desarrollo Sostenible, para
garantizar la participacion plena de este grupo en una sociedad cada vez mas digitalizada (ONU, 2020).

Durante la pandemia y la etapa posterior, quienes conviviamos con personas de este grupo sin acceso
digital pudimos percibir la magnitud de su aislamiento. El cortometraje de animacion La vela (2023)
aborda precisamente esta realidad: desde una mirada intima, invita a reflexionar sobre la soledad de la
vejez v la importancia de la conexion humana, asi como a valorar los lazos fisicos y el aprendizaje que
ofrecen quienes, aunque ajenos a la tecnologfa, conservan una experiencia vital imprescindible para
construir una sociedad mas justa y sostenible. Esta realidad constituye el punto de partida del proyecto
La vela (2023) que busca visibilizar desde el arte los efectos emocionales y sociales de esta desconexion.

Creacién cinematogrdfica y sensibilizacion social

La creacidon cinematografica contribuye a la sensibilizacion social al reflejar y modelar actitudes ante
diversas problemadticas, fomentando la empatia y la reflexion individual y colectiva. Diversos estudios
demuestran que las narrativas audiovisuales pueden influir significativamente en las percepciones y
actitudes del publico, especialmente de los jévenes, y promover cambios positivos en la opinién publica
y las normas sociales (Bhalla et al, 2024; Tombu, 2024). En este sentido, las peliculas que poseen un
argumento sobre temas sociales, que muestran realidades posibles y cercanas para muchos, son piezas
que no solo entretienen, sino que también educan e inspiran a los espectadores a tomar una posiciéon
reflexiva ante lo que aparece ante sus ojos (Mohamed et al, 2024; Thangavelu, 2020). También, cabe
destacar la importancia de considerar que hay mdltiples temdticas comunitarias que no encuentran
visibilidad suficiente en otros medios de comunicacion y difusion, por lo que el cine puede seguir
evolucionando para tratar de abordarlos de un modo cercano (Garczewska, 2019), con narrativas con
las que el publico se auto identifique para inspirar empatia, fomentar el didlogo y motivar acciones hacia
un cambio social positivo. En este sentido, la animacion como lenguaje artistico adquiere un potencial
singular para abordar temdticas invisibilizadas, como la vejez o el aislamiento social.
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La senectud en la representacion audiovisual

Cuando el cine se dispone a representar problemas sociales relacionados con las personas mayores, lo
hace abordando temas como la dependencia, la demencia, el suicidio, el amor en la vejez o la sexualidad.
En estas obras, los personajes representados a su vez por personas mayores exploran aspectos de la
vida general de la sociedad mas veterana que, al mismo tiempo, entronca con las vidas reales de los
actores y actrices que interpretan estas vidas, en las que su experiencia, trayectoria, valores, costumbres
pueden no estar alineadas con lo que les exige la representacion del guion. Si nos centramos en el
Ultimo de los temas planteados anteriormente, la sexualidad, no abundan las peliculas que plantean esta
cuestion. Por ejemplo, en la pelicula La vida era eso (Martin de los Santos, 2020), su protagonista Marfa,
una mujer madura que por vicisitudes del destino emprende un viaje en el que las relaciones humanas
y emocionales la conducen a la liberacion de su vida y también de su alma, algo que afios atrds (en otra
era) no se le permitid (Mufioz, 2023). Marfa estd interpretada por Petra Martinez, actriz con setenta y
siete afios cuando esta pelicula se estrend. Petra, confesd en una ocasion que, en un primer momento,
rechazd el papel de Marfa porque al final de la pelicula habfa unas escenas de masturbacion con las que
pensaba que no encajarfa. Estas tensiones entre realidad v ficcidon nos confrontan con temas que nos
implican como sociedad y que solo pueden mostrarse a través del lenguaje cinematografico, invitdndonos
a tomar posicion ante el debate que plantean. En el caso de Marifa, ;qué pasa con la livido o la apetencia
sexual de las mujeres de una determinada edad que pertenecen a una determinada época’ ;Qué pasa
con su educacion, su cultura, sus creencias?

Las piezas audiovisuales varfan culturalmente y ofrecen diferentes perspectivas sobre el envejecimiento.
Un ejemplo destacado es el cortometraje Frio en las manos, dirigido por Sergio Checa (2025), que
pone el foco en la soledad no deseada y la salud emocional en la vejez. Inspirado en la historia real de
una mujer de 96 afios que vivia en una residencia, este trabajo busca dar voz a las personas mayores
que enfrentan el aislamiento, sensibilizando al publico sobre esta problemdtica tan real (Rodriguez,
2022). Estas representaciones evidencian la necesidad de seguir explorando la vejez desde perspectivas
sensibles y contemporaneas, como propone La vela (2023).

Pandemia y narrativa cinematogrdfica

Como ya hemos mencionado, el cine ha sido y continuard siendo un espejo de muchas realidades sociales.
Debido a la emergencia sanitaria que sobrevino por la COVID-19, las producciones de este dmbito se
vieron impactadas por este fendémeno, no solo desde el punto de vista industrial o econémico, también
en su universo tematico y en el modo en que las personas adaptaron su manera de consumir cine a esta
circunstancia de confinamiento. El documental £/ viento de la muerte (Clinica Navarra, 2020), se centra en
los testimonios de sanitarios y pacientes que vivieron en primera linea el impacto de este evento. Estas
producciones alientan a reflexionar sobre la vida desde su lado mds humano ofreciendo a la vez una
denuncia y critica social que no deja indiferente. También se han abordado cuestiones como el impacto
de la pandemia en la salud mental y el bienestar emocional. Algunos de estos ejemplos son Un efecto
optico (Cavestany, 2020), en la que se plantea la sensacion de irrealidad y confusion que muchas personas
experimentaron durante el confinamiento. Segin Grande-Lopez (2020), la representacion del estrés y
la incertidumbre en el cine pospandémico permite reflexionar sobre las emociones experimentadas por
muchas personas, promoviendo una mayor comprension y empatfa. La pelicula Ego (Cortés-Cavanillas,
2021) es otro ejemplo de la disociaciéon que puede ocasionar el efecto del confinamiento en algunas
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personas emocionalmente vulnerables. Estas producciones cinematogréficas ponen de manifiesto el
potencial del medio artistico para aproximarnos a realidades que, de otro modo, nos resultarfan ajenas
o incomprensibles. En este marco temadtico y temporal, se inscribe la creacion de La vela (2023), que
aborda desde la animacion la vivencia de un anciano en el confinamiento.

Metodologia
1. La investigacion artistica como practica inmanente

En la préctica artistica, el inicio de un proceso de creacidn puede surgir de diversas vias: una inquietud
personal, una problematica contextual o un estimulo externo que despierta la necesidad de explorar una
idea. A veces este interés aparece de manera inmediata, y otras solo se revela con distancia y reflexion.
Dicho esto, se puede afirmar que el proyecto se enmarca en la investigacion artistica inmanente, aquella
donde el acto creativo constituye tanto el medio como el objeto de conocimiento (Ariza, 2021). Este
enfoque se estructura mediante un modelo helicoidal de tres ejes: epistemoldgico, experiencial y creativo,
que se desarrollan de forma simultdnea y retroalimentada, integrando teorfa, vivencia y practica artistica.
Desde esta perspectiva, la autora crea la siguiente diagramadtica (Figura 1) a partir del concepto de
“investigacion de vida", en el que los roles de artista, docente e investigadora se fusionan coherentemente
de acuerdo con los principios del enfoque a/r/tografico de Rita Irwin (2013).

Figura 1: Modelo de investigacion de vida a partir del enfoque a/r/tografico aplicado por la autora en diversas
acciones (De Miguel, 2024).

Fuente: Propia.

Funcionamiento del modelo helicoidal

El modelo helicoidal parte de la idea de que la investigacion artistica no progresa en fases cerradas
secuenciales, sino en un movimiento espiralado y constante de sus tres ejes:

= Eje epistemoldgico: se refiere al marco tedrico y conceptual que sustenta un proyecto (en este caso,
la representacion de la vejez y la exclusion digital en el cine).
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= Fje experiencial: corresponde a la vivencia personal de la persona creadora que actia como motor de
generacion de sentido (en este caso, el vinculo con mi abuelo, la observacién directa del aislamiento,
la escucha activa de sus testimonios).

= Eje creativo: se manifiesta en la concrecion tangible del proyecto sobre el que se trabaja (en este caso,
la creacion del cortometraje de animacion La vela (2023)).

La interaccion continua entre estos ejes configura un proceso de sensibilidad dindmica en el que teorfa,
experiencia y creacién se entrelazan para generar conocimiento artistico.

Fases del proyecto a partir del modelo helicoidal
El proceso metodoldgico se articuld en tres fases interconectadas (Figura 2):

= Fase documental: recopilacion y escucha de los registros sonoros del protagonista (mi abuelo), que
constituyeron la base narrativa y emocional.

= Fase reflexiva: andlisis de los audios, contextualizacién de la problematica de la desconexion digital y
elaboracion del cuaderno de trabajo como herramienta de pensamiento visual.

= Fase creativa: concrecion de la pieza animada mediante dibujo, color y composicion digital. En esta
fase se integrd la Inteligencia Artificial (Disco Diffusion y Stable Diffusion) en la secuencia denominada
“ensofiacion”, explorando nuevas posibilidades expresivas sin perder el hilo emocional original.

Estas tres fases se retroalimentan en espiral, de modo que cada decision creativa genera nueva reflexion,
y cada hallazgo tedrico reconfigura la préctica, al mismo tiempo que conviven con la experiencia de vida
del artista, docente e investigador (Figura 3).

Figura 2 (izda.) y 3 (dcha.): Modelo metodoldgico helicoidal de las tres fases (documental, reflexiva y creativa)
(2024) y codmo esté se imbrica con el modelo de investigacion de vida a partir del enfoque a/r/togréfico aplicado
por la autora en diversas acciones (2025).

BER

CAHTI
Fuente: Propia.
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Animacién que transita entre lo documental, lo ficcional y lo dibujado

La eleccion de la animacion 2D responde tanto a una decision metodoldgica como poética. Durante el
confinamiento, este medio ofrecia la posibilidad de desarrollar la obra de manera segura y auténoma,
pero, sobre todo, permitié un espacio hibrido entre lo real y lo simbdlico.

La animacion facilita representar lo intangible (recuerdos, emociones y sensaciones) que no podrian
documentarse literalmente. Asi, el proyecto transita entre lo documental, al basarse en testimonios
reales (audios grabados por mi abuelo), lo ficcional, al reinterpretar esas vivencias en una narrativa
visual con licencia poética; vy lo dibujado, al utilizar el trazo y la textura manual (digital) como extension
de la memoria vy la subjetividad de la autora. Asi, la animacién se convierte en el lenguaje iddneo para
visibilizar una experiencia de vida desde la empatia y la sensibilidad artistica, generando conocimiento
que trasciende lo puramente descriptivo.

En el proceso de La vela (2023), la interaccion entre el modelo helicoidal y las fases del proyecto
revela un proceso de creaciéon que no busca la verificacién empirica, sino la comprensién sensible de
una realidad social a través de la creacion artistica, la reflexion y la experiencia vital coexistiendo en un
mismo movimiento continuo un modo de investigacion que une €tica, estética y conocimiento.

Resumen visual metodoldgico: experiencia de vida e indagacién artistica inmanente

La siguiente imagen (Figura 4) sintetiza grdficamente el proceso de ideacion y desarrollo del proyecto
La vela (2023), en el que la historia de vida y la experiencia relacional actian como detonantes de una
indagacion artistica inmanente. Este planteamiento se prolonga y se materializa en las fases creativas y
productivas del proyecto.

Figura 4: Esquema del proceso metodoldgico del proyecto La vela, 2025.
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Desarrollo del proyecto y resultados
1. Génesis del proyecto?

Durante el confinamiento por la COVID-19 estuve atendiendo a mi abuelo en su casa. Me alternaba
con mi hermana, por lo que iba un dia sf y uno no a llevarle comida y proporcionar las atenciones que
tanto él como su casa pudieran necesitar. Durante los meses que durd esta situacion, pasé con €l mucho
mas tiempo del que habfa pasado durante los ultimos afios. Fue un tiempo extrafio, pues sentfa a la vez
felicidad de tenerle conmigo, de poder escuchar sus experiencias de vida que compartia cada dfa, pero
también sentfa miedo de que le pasara algo en aquella época, ya que sabia que no tendrifa la atencion
necesaria debido al estado de emergencia sanitaria en el que nos encontrabamos.

Un dia de los que fui a cuidarle, le miré fijamente por encima de mi mascarilla, desde la otra punta del
salén (tomando la distancia que se recomendaba para evitar posibles contagios) y pensé que mi abuelo
ya era mayor (tenfa entonces 90 afios). Aunque estaba en plenas facultades mentales vy fisicas, salvo por
la ceguera casi total en la que se habia sumergido en los Ultimos afios, en aquel momento fui consciente
de que se encontraba en el final de su larga vida. Asi, cuando ese dia me fui de alli compré una grabadora
de voz que me llegd puntualmente a mi casa al dia siguiente. Pero no era para mi. Cuidadosamente la
preparé utilizando esparadrapo, dejando al descubierto los dos Unicos botones imprescindibles para su
correcto manejo (Figura 5). Mi intencion era que, fuera de los pequefios ratos que compartiamos en
cada visita confinada, mi abuelo intentara registrar los audios de sus historias narradas, sus experiencias
de vida, para guardarlas y preservarlas de su viva voz.

Figura 5: Grabadora preparada para Emiliano.

Fuente: Archivo personal.

2El contenido de esta seccidn se expresa de un modo narrativo-reflexivo con tono testimonial. Se hace asi con la intencion
de aportar profundidad emocional al texto para vincular la experiencia personal con la metodologia del proyecto en la que
todo se imbrica.
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En afios anteriores ya le habfa pedido que me escribiera en un cuaderno los refranes, sainetes y demés
dichos populares que frecuentemente nos dedicaba. Pero la vista le abandond y con ella la posibilidad
de seguir escribiendo. Por este motivo, se me ocurrié que la grabadora podria ser un medio de registro
adecuado, dadas las circunstancias, con el Unico inconveniente de que él nunca habfa utilizado nada parecido
y, sin apenas vision (solo tenfa un 10%), el reto de aprender su manejo parecia complejo. Para mi sorpresa,
mi abuelo lo aprendié de manera eficaz (Figura 6) y pudo realizar varias grabaciones hablando(nos) de sus
cosas, de sus recuerdos, incluso de sus intimidades. Treinta y ocho fueron los clips que grabd en aquellos dfas.
Algunos de una hora, otros de diez minutos, pero todos ellos cargados de su verdad v vitalidad veterana.

Figura 6: Emiliano aprendiendo a manejar la grabadora de voz. 2020.

Fuente: Archivo personal.

Del registro a la creacién: proceso y toma de decisiones

Con la revision del material que de forma intuitiva habfa recogido en formato de audio, comenzé el
pulso sensible y emocional que me hizo detectar en aquellos registros que estaba delante del inicio de un
proyecto. Sin tener entonces claro cudl serfa su finalidad, ni lenguaje de produccién, comencé a establecer
una serie de relaciones entre el contenido de los audios con el contexto que estdbamos viviendo. Tras
aquellos minutos de escucha de su historia de vida se revelaba el contraste entre épocas. Escuchando a mi
abuelo, me parecia que el tiempo del que hablaba era mucho mas lejano de lo que era en realidad, porque
las descripciones de sus situaciones de vida eran tan diferentes a las actuales, que me costaba contar
décadas hacia atrds y entender que estdbamos hablando de un pasado de no mas de cincuenta afios. Pero
;cémo contener toda esta informacion en una produccion artistica capaz de conectar épocas y realidades
tan distintas? La respuesta fue crear una pieza audiovisual, no documental como en mis trabajos anteriores,
sino en formato de animacién. Este medio permitia desarrollar el proyecto de forma digital, segura y
auténoma, acorde con el contexto (presente o futuro, no quedaria muy claro en la pieza de animacién
final, tal y como se refleja en la Figura 7). Con la oportunidad de generar conocimiento sobre una realidad
excepcional (el impacto de una pandemia mundial), se planted una narrativa breve (4 minutos), sencilla
(dos personajes y un escenario) y veraz, basada en una vida elegida entre tantas posibles.

Con el material sonoro registrado (seleccionado, analizado y reflexionado), una experiencia de vida
como nieta de emigrantes y una habilidad creativa integrada, en febrero de 2021 se acomete la fase de
preproduccion dentro de la indagacion artistica iniciada. Pero esta fase no parte de manera consecutiva
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al proceso de revision del material sonoro, se trata de una manera de avanzar en el proceso integrando la
posibilidad de imaginar el color, la forma, la luz que podrfa conformar la historia narrada que previamente
se habfa estado buscando en el cuaderno de trabajo (Figura 8).

Esta herramienta es el contenedor del pensamiento materializado grafica y caligraficamente. Es un
elemento estable y finito de negociacion entre la mente del creador y su capacidad de materializar
su imaginacion en la busqueda del tema para dar sentido a la investigacion y a su proyecciéon social. El
cuaderno de trabajo dentro del proyecto es donde se recogen las subjetividades a partir de interacciones
y “representaciones de procesos no-lineales, rizomaticos, que se expanden, modifican e interrelacionan
seglin el propio proceso avanza.” (Rey y Martin, 2020, p.114)

2. Desarrollo

La experiencia de la pandemia provocd que pardsemos forzosamente y que la vida siguiera discurriendo
de un modo distinto. Pero lo importante es que paramos. Y todo esto sucedia al mismo tiempo que

Figura 7: frame de La vela (2023) donde se plantea de un modo ambiguo el punto en el que estamos con relacién
a la pandemia de la COVID-19.

Fuente: https://lauradmartewixsite.com/la-vela

Figura 8: Paginas del cuaderno de trabajo del proyecto La vela (2023).
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personas como mi abuelo nunca habfan visto ni interactuado con una videoconsola, una plataforma de
contenido o una red social.

Su contacto con el mundo, como el de otras personas en una situacion similar, se regfa por la maxima
del tiempo que pasaba en su reloj de péndulo en medio del salén (Figura 9), por las veces que recorrfa
el didametro de su casa para, segin €l, “pasear” y por las veces que se paraba delante de una de sus
ventanas a ver pasar el tiempo. Lo hacfa mirando hacia el exterior, eso si, con la prudencia de llevar
siempre su gorra puesta para que, si se acercaba de mas al vidrio (debido a su poca visién), el contacto
de la visera con el cristal le evitase el choque directo de su frente en el duro y frio material (Figura 10).

Pero en esta pieza, ademas de a Emiliano, se puede ver a otro personaje que le acompafia en su hogar,
se trata de su perro. Este personaje, inspirado en un ser muy especial y real, se vinculd al personaje del
anciano para que nos ayudara a conocerlo un poco mejor. En una historia en la que no hay didlogos, en
la que el personaje vive solo, aislado, sin interactuar con nadie mas, y de tan solo 4 minutos de duracién,
el Unico modo de conocer algo mads de él es a través de los ojos y reacciones de su compafiero. La
mayoria de las personas hemos convivido o conocemos a un perro. Estos animales, al margen de su raza,

Figura 9: frame de La vela (2023) donde puede ver la recreacion del reloj de péndulo (a la derecha de la figura)
que Emiliano tenia en su casa.

Fuente: https:/lauradmartewixsite.com/la-vela

Figura 10: Collages de frames de La vela (2023) donde vemos a Emiliano asomado a la ventana y como choca su gorra
con el cristal al inclinarse hacia delante.

Fuente: https:/lauradmartewixsite.com/la-vela
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educacion o personalidad, son seres leales y puros, entendiendo estas acepciones en su relaciéon con los
seres humanos. Seguin un perro se relacione con su humano, su actitud puede dar mucha informacién
sobre esa persona. Por muy seria que la veamos, callada o sola, si el perro que la acompafa le mira con
carifio, lleva el rabo alto, incluso lo mueve cuando su humano lo acaricia, o jadea a la vez que cierra los
ojos mientras lo hace, esas son pequefias pistas que nos dicen que existe un vinculo especial cimentado
desde el carifio, el respeto y el cuidado mutuo (Figura 11). Estas cuestiones parten de mi experiencia
con los perros que he tenido a lo largo de mi vida y con aquellos que conozco en mi entorno. Nuestro
personaje canino representa la evidencia de que el sefior mayor que estamos viendo junto a él reline
todas esas cualidades que un perro feliz necesita: ser cuidado, ser querido y ser respetado.

Llegamos a un momento del guion en el que aparece un momento crucial, en el que se entrevé el
modo en que Emiliano convive con la soledad. En este punto de la narrativa, el reto se encrudecio, ya
que habfa llegado el momento de recordar vy visualizar una larga historia de vida. Lo hace parando de
hacer lo que esté haciendo, quitdndose las gafas y cerrando los ojos. Recuerda momentos de su vida: de
cuando era nifio y vivia en un pequefio pueblo de Extremadura; de su juventud, decidiendo ir a Madrid
con doscientas pesetas ahorradas en busca de una vida mejor para él y su familia. También de los trabajos
que desempefid primero en el pueblo (cuidando ganado, cosechando los campos o vareando encinas)
y, mas tarde, en la ciudad, yendo a cortar el pelo de casa en casa con su bicicleta o subido en andamios
trabajando en la construccion. Desde el punto de vista técnico, crear esta parte de la narrativa resultéd
todo un reto, ya que los costes de produccion que hubiesen supuesto eran mas elevados de lo esperado,
pues los profesionales y los equipos que requerfa incrementaban el presupuesto disponible (Lopez, 2023).

Figura 11: Collages de frames de La vela (2023) donde se puede ver la reaccion de Doby (personaje canino)
al interaccionar con Emiliano.

Fuente: https:/lauradmartewixsite.com/la-vela

La ensofiacién y la Inteligencia Artificial (IA)

La secuencia de la “ensofiacion” (Figura 12), donde el protagonista recuerda episodios de su vida, se
realizé integramente con IA. Este recurso permitid resolver las limitaciones técnicas y explorar nuevas
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Figura 12: Collages de frames de La vela (2023) donde se pueden ver momentos de la secuencia de la
“ensofiacion” de Emiliano.

Fuente: https:/lauradmartewixsite.com/la-vela

formas de representacion visual, manteniendo la coherencia emocional del relato. La inclusién explicita de
los motores de IA en los créditos refuerza la transparencia del proceso y su valor como experimentacion
metodoldgica.

Desenlace: una reflexion visual sobre la desconexién

Como toda narrativa, esta pieza posee un final. Se trata de un final en el que se rompe con la inercia
discursiva inicial para que la confusién y el desconcierto se apropien del climax en el que nos habfa
introducido la “ensofiacion” de Emiliano. Segin sale de ella, todo lo tecnoldgico dependiente de cualquier
fuente de electricidad desaparece de escena (incluidos los seres humanos que ya se encuentran en una
simbiosis con sus gadgets tecnoldgicos). En un instante en el que para cualquiera cundirfa el panico,
Emiliano se levanta, se asoma por la ventana, observa el exterior, se da la vuelta, camina a oscuras por
la casa hasta que se dispone a encender una vela. Cuando lo hace, se dirige de nuevo a la ventana con
un pausado caminar y con la Unica fuente de luz incandescente que emana de sus manos. En la siguiente
escena vemos a Emiliano desde fuera, desde el exterior. Ese lugar que antes era ruidoso, bullicioso vy
luminosos se torna oscuro, inhabitado, con ruidos que antes estaban presentes, pero era imposible
percibir, como los ladridos de perros, grillos y hojas movidas por el viento. En ese momento, desde el
exterior nos acercamos a Emiliano, le miramos de frente indiscretamente, él levanta la mirada y nos mira,
nos ha descubierto con su rictus serio. Entonces, cuando casi podemos sentirnos increpados por €l,
Emiliano cierra los ojos, suspira y nos sonrie.

Este es el final de este relato para Emiliano que, tras sonreirnos, nos despide en zoom out mientras le
vemos en su ventana, con su perro curioseando a su lado, mirando ambos a su alrededor (Figura 13).
Cuando la imagen se funde a negro, empieza el final de cada uno de los espectadores. Es decir, la reaccion
de Emiliano al mirarnos de frente y lejos de increparnos, sonreirnos, nos invita a reflexionar sobre lo
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Figura 13: Collages de frames de La vela (2023) donde se pueden ver el final de la pieza.

Fuente: https:/lauradmartewixsite.com/la-vela

sucedido, jpor qué sonrie?,;jacaso con ese “apagdn” siente que recupera su vida?, ;o simplemente sonrfe
porque se alegra por nosotros? Porque hemos parado ese frenesi y, aunque sea por unos momentos,
reina la tranquilidad, reina el percibir y sentir. Sea como fuere, esta pieza termina con preguntas, no
formuladas explicitamente pero sf contenidas en gestos, sonido e iluminacién.

Conclusion

Tal y como se planted en el objetivo de La vela (2023), el proceso de indagacién artistica culmind en una
pieza audiovisual en formato de animacién 2D que invita a reflexionar sobre el modo de vida de nuestros
mayores desconectados digitalmente y sobre nuestra propia hiperconexion tecnoldgica. En este sentido,
la investigacion explora el impacto de la pandemia como contexto narrativo y de creacion, al tiempo
que integra material sonoro, experiencia personal y practica visual. Asimismo, el cuaderno de trabajo
se convierte en una herramienta clave para plasmar subjetividades y estructurar el pensamiento visual,
mientras que la relacion entre los ejes epistemoldgico, experiencial y creativo se articula en un modelo
helicoidal, el cual se imbrica con el modelo de experiencia de vida que la autora ha trabajado en otras
ocasiones y que permanece abierto a nuevos medios expresivos.

La inclusion de la Inteligencia Artificial en la secuencia de la “ensofiacion” amplia la dimension exploratoria
del proyecto, proponiendo un didlogo entre lo humano Y lo tecnolégico que enriquece la comprensién
del proceso creativo contemporaneo. La vela (2023) nos presenta, con un estilo pausado y plastico, unos
minutos que contienen toda una vida: la de Emiliano, quien vivid la guerra civil espafiola siendo un nifio
y fallecié en 2024 a los 95 afios. A través de una mirada intima, la obra nos sumerge en la soledad de la
vejez v la necesidad de conexion humana y animal, recordandonos el valor de los lazos que nos unen.

La falta de atencion que padecemos en estos tiempos de precipitacion, impaciencia y vertiginosidad,
nos conduce a asumir una inercia de actividad incesante. Reflexionar sobre cémo se produce esa
actividad en el dmbito de la creacion, es fundamental para establecer la base desde la que cimentamos
una manera particular de ver(nos) y sentir(nos) para proyectar(se) hacia delante. Pero, no hace mucho,

oie 86

Universidad - Arte y Sociedad. Revista de Investigacién Gupo de invesigastn
DA CULTURA VA

Rey Ju an Carlos Aﬁo 2025. |SSN, 21 74—7563 -m PRACTICAS AHHS,?\(,AS CONTEMPORANEAS



https://lauradmarte.wixsite.com/la-vela

@' BY Laura de Miguel Alvarez / La animacién audiovisual como agente de cambio en la sociedad:

honrando a nuestros mayores y al valor de su experiencia de vida

hubo otros tiempos donde las personas no tenian mas remedio que vivir plenamente el presente. Las
condiciones de sus vidas no eran nada faciles y la posibilidad de proyectarse hacia delante estaba llena
de inquietud. Por eso, cuando algunas personas se lanzaban a la vida, dejaban sus pueblos y se iban a las
grandes ciudades en busca del porvenir asumian el riesgo, llenos de fortaleza e impetu, pero sin saber
si superarfan todo para lograr su objetivo. No sé si esto es lo que les sucedia a todos los emigrantes
rurales de Espafia hace mas de cincuenta afios, pero al menos es lo que siempre me han contado los
emigrantes que mds he conocido y admirado, mis cuatro abuelos.
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