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TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

Resum:

La nostalgia és un “mecanisme de defensa”. Un sentiment que ven. Les empreses culturals
estructuren les seves histories sota aquest paraigua emocional sabedors del seu fort potencial
a I'nora de crear un vincle perdurable en el temps entre espectador - producte. Ja des dels
seus inicis amb el Zootrop, el cinema no deixa de ser I'art del moviment I'espai i el temps. La
industria de I'animacio6 - I'art de la recreaci6 i adaptacié del moviment - ho fa amb les seves
histories.

Aquest és una analisi sobre el tractament que fan de I'espai, el temps i els personatges els dos
grans referents mundials d'animacié Studio Ghibli i Pixar a les seves pel-licules. | com a partir
d’ells, ens transmeten una visié del mon - passat o futur - de manera nostalgica a partir d'unes
histories emotives que uneixen public infantil i adult.

Paraules clau: nostalgia, temps, espai, animacié, Pixar, Studio Ghibli.

Resumen:

La nostalgia es un "mecanismo de defensa". Un sentimiento que vende. Las empresas
culturales estructuran sus historias bajo ese paraguas emocional sabedores de su fuerte
potencial a la hora de crear un vinculo perdurable en el tiempo entre espectador - producto.
Ya desde sus inicios con el Zootropo, el cine no deja de ser el arte del movimiento el espacio
y el tiempo. La industria de la animacién -el arte de la recreacion y adaptaciéon del movimiento-
lo hace con sus historias.

Este es un andlisis sobre el tratamiento que hacen del espacio, el tiempo y los personajes los
dos grandes referentes mundiales de animacién Studio Ghibliy Pixar en sus peliculas. Y como
a partir de ellos, nos transmiten una vision del mundo -pasado o futuro- de forma nostalgica
a partir de unas historias emotivas que unen publico infantil y adulto.

Palabras clave: nostalgia, tiempo, espacio, animacion, Pixar, Studio Ghibli.

Abstract:

Nostalgia is a "defense mechanism". A feeling that sells. Cultural companies structure their
stories under this emotional umbrella, aware of its strong potential to create a lasting bond
over time between viewer and product. Since its beginnings with the Zoetrope, cinema has
continued to be the art of movement, space and time. The animation industry—the art of
recreating and adapting movement—does it with its stories.

This is an analysis of the treatment of space, time and characters by the two great world
animation references, Studio Ghibli and Pixar, in their films. And from them, they transmit to
us a vision of the world—past or future - in a nostalgic way based on emotional stories that

unite children and adults.

Keywords: nostalgia, times, space, animation, Pixar, Studio Ghibli
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“Res del que succeeix s'oblida.
Fins i tot si ja no ho recordes.”

El viatge de Chihiro. Jap6. 2001.
Dir. Hayao Miyazaki

“El passat pot fer mal
pero, tal com ho veig jo,
pots fugir-ne o aprendre’n.”

El Rei Lled. Estats Unit. 1994,
Dir: Rob Minkoff, Roger Allers
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1 Introducciod

Una aproximacio a la industria cultural de la nostalgia. L'animacié com a creacié de vincle
afectiu generacional i intergeneracional

Davant la incertesa d'un mén volatil - liquid en terminologia Baumaniana' - la tendéncia de
les empreses i persones és refugiar-se en el que és conegut. Les marques comercials ho
saben, i per connectar directament amb un public mancat d'il-lusio, fan Us del marqueting de

les emocions. “Sembla que com més avancem cap al futur més intensa és la nostalgia que sentim.

(Tanner, 2023; p. 16).

La nostalgia ens dona estabilitat, seguretat i té un gran poder de seduccié en la venda i
comunicacié corporativa. L'empresa fintech sueca Klarna en el seu informe de tendéncies 2 de
I'any 2022 afirma que la nostalgia ha estat I'element clau de compra.

La nostalgia és el sentiment que dona valor existencial i ens posiciona davant la vida.

En el seu habitat hi conviuen dos espais ben definits: la tristesa i 'alegria - drama o comédia
per emprar terminologia cinematografica -. El desig, a vegades obsessiu, de retornar a casa,
a la llar, al pais o lloc d'origen sempre genera contradiccié: I'enyor d'un passat glorios i la

felicitat de reviure’l encara que sigui dels records.?

La nostalgia té un doble potencial. D'una banda, crea un impacte en el consum perqué
connecta emocionalment amb el consumidor. De l'altre en genera un vincle durador en el
temps. Entorn aquest sentiment bicefal hi ha tota una indUstria cultural que des de mitjans
dels anys cinquanta del segle XX amb la cultura Pop* com a pionera en coneix les virtuts i I'usa

per generar-ne contingut audiovisual.

' Zygmund Bauman (1925 - 2017) el socioleg d'origen polonés encunya el concepte de Societat i modernitat liquida a les
obres Liquid Modernity (2000) o Liquid Times (2006). Segons Bauman la societat que ha transitat dels valors solids, repetitius
i perennes cap a estructures socials més volubles, flexibles i menys perdurables en el temps. Consulta: termcat.cat

2 Informe de tendéncies. https://www.thecheckout.klarna.com

3 Del llati cientific nostalgia, i aquest, del gr. néstos ‘retorn’ i dlgos 'dolor’, inspirat en 'alemany Heimweh ‘dolor de casa, de la
llar, del propi pais’; mot creat, segons sembla, el 1678, pel metge suis Jean-Jacques Harder (1656-1711) 1a font: 1888, DLab.
Consulta: Diccionari.cat

“Tanner assenyala a la cultura pop com la responsable de tota la tendéncia cultural nostalgica dels darrers 70 anys per la
seva “obessié amb el passat”. A Tanner Les hores han perdut el rellotge. Ed. Tigre de Paper.
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Com defineix Grafton Tanner, professor adjunt al Departament de Comunicacié de la
Universitat de Georgia, la nostalgia és 'emocié® que defineix la nostra era. Ens fa retornar el

mon d'ahir. (Tanner, 2023)

El seu exit fa que cada dia sigui més imprescindible la seva preséncia en tota estratégia

comunicativa. En tres paraules: la nostalgia ven.

La nostalgia comunicativa cultural s'activa per diferents canals: musicals, textuals, visuals. El
cinema i concretament el cinema d'animacié, amb Disney al capdavant n'és el principal
executor. Les seves politiques d'estrenes i reposicions - la premissa de reestrenar els films

cada 7 anys- és una formula de mantenir viva la flama de la nostalgia infantil.

Hayaao Miyazaki, fundador i creador de l'univers Ghibli, al seu llibre Como piensan los nifios y
otros recuerdos de mi vida - el titol ja és tota una declaraci6 de principis- diu: “Mi esperanza es

crear peliculas que animen a los nifios”.® (Miyazaki, 2020)

Davant l'estrés i el cansament de la nostra quotidianitat, necessitem quelcom que ens

empenti i ens permeti oblidar-nos del que és desagradable. (Miyazaki, 2020)

La industria de I'animacié se centra en el public infantil perque saben perfectament que quan
linfant es faci gran associara tots els seus universos a la seva infantesa. Mercantilitzen el

nostre anhel no només del passat siné també per mons perfectes. (Tanner, 2023)

Les histories de Studio Ghibli i Pixar, els dos grans estudis d'animacié mundial, han resultat
emotives. Han atrapat i commogut a l'audiéncia, petits i grans. (UP, El viatge de Chihiro, La
Princesa Mononoke, Ratatouille) a través del canal emotiu de la nostalgia.

El cinema d’animaci6 s'estructura principalment sobre laimatge. Es a dir, els dialegs s'articulen

a partir d'una metafora visual. (Sanchez Navarro, 2020)

® Al llarg del treball es fa Us indistintament del mot emocié i sentiment per descriure la nostalgia. Els considerem termes
sinonims. Entenent com emocié I'estat d'anim entre el plaeri desplaerilareaccié afectiva relativa a I'objecte que el provoca.
| entenent el sentiment com el procés i estat afectiu que es caracteritza per una emoci6 progressiva, estable i que ve
determinat per factors d'ordre intel-lectual, moral o afectiu. Consulta: Diccionari.cat (emocid) / Diccionari.cat (sentiment).
® Miyazaki, H. [Hayao Miyazakil. (ed.) (2020). Como piensan los nifios y otros recuerdos de mi vida. Traduccién: Natalf
Lescano y José Jesus Fornieles Alférez. Confluencias Editorial
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| aguesta metafora es construeix a partir de les dimensions espaials i temporals. L'analisi de
com Pixar i Studio Ghibli representen i treballen aquestes dues dimensions narratives ens

ajudara a plasmar i demostrar els diferents universos nostalgics de les seves obres.

Per fer-ho, el treball s'estructura en tres grans blocs.

La primera part comprén el marc teoric. En aquest punt s'aborda una definicié sobre que és
la industria cultural de la nostalgia. S'analitzen les similituds entre cinema i nostalgia com dues

il-lusions optica i mental respectivament.

Es valora com les dimensions temporals i espaials en la narracié cinematografica ajuden a
crear narracions nostalgiques. S'explora I'is temporal i la seva manipulacio (flashbacks, flash-
forwards, el lipsis, viatges en el temps) com a demostracio i refor¢ d'uns viatges al passat. |
finalment, es descriuen els referents culturals i estetics que defineixen els dos estudis (Orient

vs. Occident / cultura budista - cultura judeocristiana) i les seves nostalgies.

La segona part hi ha I'analisi comparativa concreta de 6 films. Tres de Pixar i tres de Studio
Ghibli. En tots ells s'analitza la nostalgia a partir de les dimensions abans citades. Alhora es
presenten aquells personatges que per les seves accions i pensaments podem definir o

considerar com a nostalgics.

La tercera part correspon a les conclusions. L'estudi vol demostrar que la nostalgia és una
emocié universal. En la indUstria cultural i de lI'oci quan es parla nostalgia les diferencies

culturals es dilueixen.

Una referéncia bibliografica i filmica i un annex amb infografies - a mode de resum -

complementen el treball.

L'estudi vol ser un engruna més en l'esperit critic i reflexiu de les obres dels dos grans estudis.

Alhora pot servir de base per estudiar la nostalgia en altres obres cinematografiques.
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2 Justificacié

A mesura que un va fent anys pot afirmar - sempre amb prudéncia, només faltaria - que ens
és impossible poder-nos desfer del passat. La interaccié en alld que hem / ens han fet i dit
determina el guid de la vida. La nostra existencia esta feta de fotogrames alguns d'ells mal
empalmats per una actitud, sovint, contradictoria. Es en aquest collage de vivéncies que

gestionem les necessitats i il-lusions diaries.

L'arquitecte finlandées i dega de la Universitat Tecnologica de Heélsinki, Juhani Pallasma ho

descriu amb aquestes paraules: “Les ciutats és la forma artistica del collage i del muntatge
cinematografic. Les ciutats les experimentem com un collage infinit i un muntatge d’impressions.
L'obsessio contemporania pel collage reflecteix una fascinacié pel fragment i la discontinuitat i una

nostalgia de les empremtes del temps.” (Pallasmaa, 2016; p. 52).

Records de I'ahir’ (Dir. Isao Takahata; 1991) és una pel-licula de Studio Ghibli que ens parla de
la nostalgia d'una dona, Taeko, en la seva infancia dels anys 60 i els moments claus de la seva
vida que la van convertir en qui és avui. Paisatges idil-lics i persones humanes componen una
narracié que versa sobre la recuperacié. D'altra banda, Pixar amb WALL-E (Dir. Andrew
Stanton; 2008) un robot ens parla de la nostalgia d'un temps passat on la terra era habitable,

perd ho fa des d'un present apocaliptic.

Tant Studio Ghibli com Disney disposen de parcs tematics. El de Ghibli el trobem al Japé i
consta de 5 arees tematiques: El gran magatzem Ghibli, el turé de la joventut, el Bosc de
Dondoko, el Poble de Mononoke -obert el 2023-, i el Vall de les Bruixes que s'inaugurara el

20248

Disney en té 14 repartits entre els Estats Units, Europa, Xina i Japo.

7 Records de I'ahir (1991). Director: Isao Takahata; https://www.imdb.com/title/tt0102587/
8 Japonismo. https://japonismo.com/blog/ghibli-studio-park-parque-tematico-ghibli
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No podem definir el parc Ghibli com un parc d'atraccions com Disney. Les experiéncies sén
diferents perd amb un comu denominador: atraure generacions, reviure el passat i els somnis

i missatges de les seves pel-licules.

Des de la segona meitat del segle XX la indUstria de la nostalgia s’ha mostrat implacable a
I'nora de vendre. Aix0 vol dir generar contingut emprant totes les eines possibles. Els darrers
anys ens hem vist seduits per remakes de series i pel-licules que recuperen productes o

universos del passat.

Stranger Things, Cobra Kai, Indiana Jones, Star Wars, les reposicions de Disney, sequeles i
prequeles de El Senyor dels Anells, Harry Potter, Pirates del Carib, Avatar, Univers Marvel, etc.
Llibres, jocs, aplicacions, parcs tematics conformen una industria cultural transmédia basada
en la nostalgia amb 'objectiu de retenir generacioé rere generacid a un public avid de recuperar

i obtenir seguretat i moments felicos.

Tot és consequeéncia de les falses expectatives. La utopia futurista col-lectiva de finals del segle
XX per crear un moén millor a través del “progrés” ha estat substituida per una supervivencia
individual davant una por davant la incertesa que alld que se'ns havia explicat ja no és possible
(Bauman, 2017). La primera gran revolucié del segle XXI ha estat el consum i produccié
cultural. Les masses han deixat enrere uns productes protagonitzats i consumits en comunitat

per instal-lar-se en (multi)universos personals davant una pantalla de mobil.

Avui, la nostra realitat mutant passa tant si com no pel sedas virtual amb el perill que aixo
comporta: la confusio entre moén real i imaginari.

Les estrategies de marqueting prioritzen la persona. El producte s’ha convertit en identificar
marca-individu. Continuament ens envaeixen missatges individualitzats amb ['Unic desig de

seduir-nos.

La multifragmentacié de publics obliga als creadors de continguts a buscar un motiu que
sedueixi i alhora faci front a aquest mon incert. Tot I'espectre social muta sense un rumb clar
i sembla que tot prengui sentit només en el personisme i la cultura de l'oci i entreteniment.

(Verdu, 2005)
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L'estabilitat passa per la nostalgia. Un moviment que ens porta a moments passats i segurs.
Que trenca els sentiments de soledat i ens condueix a una nova forma de convivéncia.

(Tanner, 2023)

Les empreses audiovisuals, sabedors del seu potencial, estructuren les seves narratives
entorn d'ella. El cinema d'animacio s'ha refugiat en la nostalgia amb I'anhel de seduir i integrar
els seus productes amb les emocions dels espectadors. Perqué ens transporta, pero també

ens reconforta.

El treball que teniu entre mans es manifesta com un complement especific a molts dels

estudis fets sobre la industria de la nostalgia.

Graham Tanner® en fa una analisi des d’'una perspectiva politica tocant molts ambits
concretament la nostalgia com a record perd també com a motor de control social. La
industria de la nostalgia s'usa per ajudar a afeblir els efectes secundaris d’'una transicié social

entre I'oci i el negoci. (Tanner, 2023)

Christina Lee, professora titular d'Anglés i Estudis Culturals a Curtin University el seu llibre
Violating Time: History, Memory and Nostalgia in Cinema investiga el temps i el defineix com un
tret definitori que influeix i determina com es presenten les accions, els espais i els

personatges.

Coral Cenizo pren com a referent situacions dramatiques, personatges, escenaris i objectes

per parlar de la nostalgia a la pellicula Ready Player One.™

J.Balléi X. Pérez ja van demostrar al seullibre La llavor immortal que tota obra cinematografica

i literaria parteix d'uns relats universals.

° Tanner, G. [Grafton]. (ed.) (2023). Les hores han perdut el rellotge: Les politiques de la nostalgia. Traducci6: Miquel Sorribas.
Tigre de Paper.

WA Cenizo, C. (2021). La evocacién de la nostalgia en las ficciones audiovisuales: el caso de Ready Player One,
Redmarka. Revista de Marketing Aplicado, vol. 25, nim. 2, 24-43. https://doi.org/10.17979/redma.2021.25.2.8706
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El nostre consum cultural s'estructura també en un relat universal. El de I'espectador - heroi
que vol retornar a casa per recuperar un passat fictici o idillic.
El lloc segur - real o imaginari - ens pertany perqueé ens és i ens I'han venut, de manera subtil,

com a propi a partir de la nostalgia.

El més significatiu d'aquest treball és el contrast entre dues visions: la de Pixar i la de Ghibli.
Com dues concepcions ben diferents d'entendre el mén demostren que la nostalgia, com tota

emocid, és universal.

3 Objectius

L'objectiu general de la proposta recau en plasmar com la nostalgia és una eina de seduccio

recurrent al cine d'animaci6 de Studio Ghibli i Pixar.
Per assolir-lo caldra assolir els objectius especifics seglents:

e Analitzar i justificar com les dimensions espai - temps dels dos estudis sén els recursos
dramatics per explicar la nostalgia.

e Descriure i estudiar I'efecte que provoquen els paisatges visuals culturals que ens
remeten a un passat.

e Mostrar com I'Us de l'espai-temps intensifica el sentiment nostalgic.

e |dentificar els flashbacks, flashforwards i el-lipsis emprades als films de Studio Ghibli i
Pixar com a recursos de viatges en el temps.

e Identificar els personatges de Studio Ghibli i Pixar nostalgics.

4 Metodologia

El métode de treball parteix d'un marc teoric que és el de la industria de la nostalgia.
Concretament com la indUstria cinematografica d’animacié crea un vincle afectiu amb

I'espectador durador amb el temps fent Us del sentiment nostalgic.

L'estudi es planteja a partir de tres suposits:
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1) La nostalgia és i té una relaci6 directa amb el temps i I'espai igual que la té el cinema.

2) Elcinema és unail-lusi6 optica i la nostalgia ho és mental.

3) La industria audiovisual i la d'animacié en particular, a través de les seves histories,
juga amb la nostalgia per tal d'establir un vincle directe amb l'espectador infantil i

adult.

Aquestes hipotesis sén l'eix sobre el qual estructurem la investigacié i ens permet elaborar el

discurs que consta de tres parts:

La primera part correspon al marc teoric i on detallem per aquest ordre els seglents
conceptes: les similituds que hi ha entre la nostalgia amb les dimensions espai-temps i les
il-lusions optiques; la relacié entre il-lusid, moviment, nostalgia i viatges en el temps; les
diferents concepcions culturals que defineixen la cultura americana i japonesa; els
personatges nostalgics i elements que componen el seu motor d'actuacié; i finalment, la
definicié de les dues nostalgies - reflexiva i restauradora - i de quina manera es poden

associar als universos de Pixar i Ghibli respectivament.

El tret de sortida és una exploracié de diferents concepcions filosofiques que ens permeten
lligar i definir les concepcions espai - temps com un ens unitari. Ens ha estat de bona ajuda

diccionaris i enciclopédies filosofiques.

La literatura especifica que ens parla de la nostalgia com el sentiment i mal del segle XXI -
Boym, Tanner i Bauman - ens ajuda a definir el concepte com una illusié optica tal com ho és
el cinema. Si el cinema és una il-lusié optica, la nostalgia és una il-lusié a partir d'imatges pero

mentals.

La investigacié també es concentra en el concepte de moviment. Les pel-licules sén imatges
en moviment i la indUstria d'animacio n'és el maxim exponent. L'art del moviment, com aixi
es defineix el cinema, ens permet relacionar-ho amb els conceptes espai - temps i la seva
associacié indissoluble. Ambdés determinen I'existéncia de l'altra. Es fa un recorregut historic
sobre les diferents associacions entre els dos conceptes, la seva interrelacié i se’l compara

amb la nostalgia.
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En aquest punt ens endinsem a parlar del viatge temporal i espacial que és la nostalgia - un
viatge que pot ser passat i/o futur -. Parlem com el cinema també ho fa a partir dels recursos
dels flashbacks, flashforwards i el-lipsis i que ens servira de base per analitzar els films dels dos

estudis.

Obres geneériques i especifiques sobre el cinema d'animacié - Sanchez Navarro, Duran-,
tedrics cinematografics - Tarkovsky, Gubern, Feldman, Martin, Ozu, Erice - sén els principals

referents que ens permeten dibuixar un marc ampli i complet.

Per poder entendre millor d'on sorgeixen els universos de Pixar i Studio Ghibli i les seves
nostalgies és necessari una contextualitzacié. Es a dir, el marc mental i les il-lusions dptiques
venen determinades pels referents culturals de cadascu. Aixi doncs, una breu descripci6 sobre
quins pilars estructuren la societat americana i nipona respectivament ens ajudara a clarificar

el marc de les seves histories.

L'enfocament s'ha fet a partir de les obres concretes de Verdu i Lanzaco Salafranca.

Per parlar dels personatges nostalgics, abans en descrivim les caracteristiques que componen
un personatge dramatic a partir de les pautes que ens assenyala Linda Seger: motivacions,
accions, objectius i conflictes. Aquests quatre elements ens faran de referéncia a I'hora

d’establir si un personatge es pot considerar nostalgic o no.

La teoritzacié es tanca amb la definicio de les nostalgies reflexiva i restauradora de Svetlana
Bloom i de quina manera cadascuna d'elles es pot associar amb els films de Pixar i Studio

Ghibli.
A la segona part del treball, ens endinsem a I'estudi de cas. Analitzem i comparem de manera

especifica 6 films de Studio Ghibli i Pixar i la seva relaci6 amb la nostalgia. | ho fem seguint

tres passos:
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Primer definim les dimensions espacials i temporals per on transcorren les histories i

n'establim les possibles interconnexions.

Segon n‘analitzem els flashbacks, flashforwards i el-lipsis.

| finalment, establim un lligam amb les dues nostalgies reflexiva i restauradora.

Després d'un primer visionat de les filmografies de Pixar i Studio Ghibli, I'elecci6 dels films s’ha

fet a partir d'un nexe en comu tematic que he trobat en algunes pel-licules.

A WALL-E i a La princesa Mononoke s'hi respira ecologisme. Em va semblar interessant la relacio
de la humanitat amb la natura. Els dos films transmeten un missatge critic amb el progrés i
com aquest destrueix el medi ambient. Questionen i presenten una modernitat que porta a

la desolacio.

A Ratatouille i a El castell ambulant es parla del mén de les aparences. De somnis tant
individuals com col-lectius. Tots els desitjos per molt inabastables que semblin s6n possibles.
Cal, pero, lluitar cada dia per fer-los realitat. | no ho podem fer sols. El treball en equip, la

cooperacid i la col-laboracié sén determinants per aconseguir-ho.

Brave i El meu vei Totoro sén les histories d'una absencia. La pérdua de referents, en aquest
cas lafigura de la mare, fa trontollar els universos personals. De sobte, una es fa graniha de
comengcar a afrontar responsabilitats. La infantesa deixa pas a una pubertat plena de dubtes
i conflictes. La familia és la base de l'estabilitat. La seva desaparicié implica el buit i la

desesperacio.

De tots ells n'he fet 4 visionats. Un primer per fer-me una idea general i buscar trets que els
unissin. Un segon, per anotar els flashbacks, flashforwards i el-lipsis que em remetessin a la
nostalgia. Un tercer enfocat més als personatges i descobrir-ne les motivacions, accions,

metes i conflictes. | finalment un quart per contrastar i validar el que s'ha descrit en el treball.

UOC. Juny 2024 14 Albert Vilar i Canamasas



TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

De personatges nostalgics en trobem al conjunt de la filmografia dels dos estudis, pero per
coheréncia, exhaustivitat i rigor he escollit aquells que apareixien en els films analitzats. Els
criteris han estat les diferents nostalgies que m’han evocat les seves motivacions i accions,
metes i conflictes.

Es evident que tant el llistat de les pel-licules com dels personatges podrien haver estat uns

altres.

No obstant aix0, crec que els elements d’analisi parteixen d'una logica rigorosa i solida que en
permeten ampliar la seleccié. Tanmateix, la tria de 6 - i no de 8 o de tota la filmografia com

era la idea inicial - és per defensar uns criteris més qualitatius que no quantitatius.

Em podria haver centrat només en dues pellicules, perd considero que aquesta opcié

difuminava poder tenir una idea més global de la nostalgia en els dos universos.

El treball es clou amb unes conclusions i es planteja la possibilitat de si aquest estudi de la

nostalgia de Pixar i Studio Ghibli pot ser extrapolable a altres pel-licules.

5 Marc teoric
5.1 Cinema i nostalgia: Dues visions il-lusories.

La genesi, existencia i la durabilitat del cinema es deu a les il-lusions optiques.

La nostalgia es deu a les il-lusions mentals. (Vegeu Annex 1)

El Zootrop (del grec wr) zoe, "vida" i tpoTog tropos, "girar") és I'objecte inventat pel matematic
i professor anglés William George Horner el 1834 que crea la il-lusi6 del moviment o sintesi

del moviment en paraules de Roma Gubern. (Gubern, 2006)

“Si el cine es o ha sido durante la mayor parte de la historia el registro fotogrdfico del movimiento,
la animacion es la recreacion del movimiento. Recreacion que es forzosamente, falsificacion,

espejismo, artefacto.” (Sanchez Navarro, 2020; p. 10)
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La durada i el tempo d'aquest moviment continu determina la dimensié del temps. Aquesta
il-lusio opticai els seus afectes ens permeten viatjar i sentir-nos a un altre lloc. Les dimensions

espacials i temporals es transformen i prenen una altra realitat.

La visi6 és una illlusio. La persistencia retinal n'és el motor fisic. Les cél-lules de la retina
detecten un senyal lluminds i per un breu periode de temps en creen una impressio, una
identitat. “L'efecte Phi" és el motor psicofisiologic, el mental, que activa la sensaci6 de
moviment. En la percepcié visual hi intervenen i combinen tres elements: les capacitats
sensitives de tot ésser huma, la maduraci6 del sistema nervios i I'aprenentatge. Gracies a la
nostra intelligéncia conceptual i abstracta transformem les sensacions amb imatges

concretes que reconeixem i ens fem nostres. (Atienza, 2013)

El professor Jaume Duran, cita a l'escriptor i guionista frances Jean-Claude Carriere que
defineix el cinema com “una il-lusié duradora.” (Duran, 2008; p. 7). Continuant fent referencia
a Carriere diu que la il-lusié al moviment es produeix per un conjunt i sequencia dimatges
immobil projectades a un ritme concret. Pero que realment aquest moviment no existeix. En
el transcurs del rodatge s'atura per tornar a aparéixer al moment de la projeccié. | és

aleshores quan ens deixem anar pel que ens suggereixen. (Duran, 2008)

El moviment és el motor de l'expressio visual i ha tingut una influéncia capital en els fenomens
relacionats amb la percepcio. El procés s'activa a partir de la fascinacié per aquells prodigis
cinétics que penetren a I'espectador. La fascinacié no deixa de ser una forma de seduccié. |
totes les diferents possibilitats d'expressid, produccio, distribucié i innovacié dels mitjans

audiovisuals ens apropen a les realitats virtuals. (Feldman, 2002)

La tecnologia permet la (re)creacié i multiplicitat d'universos i de viure'ls. La Realitat Virtual i

la realitat augmentada busquen la immersio, la vivencia entre usuari i entorn virtual.

La nostalgia actua com ho fa la realitat virtual. L'espai virtual nostalgic de la nostra imaginacié

pot generar infinitats de plans de consciencia. (Boym, 2015)
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La reproduccié mecanica de la realitat va permetre instal-lar a I'imaginari col-lectiu el concepte
que “les imatges no menteixen”. Les noves tecnologies amb el seu poder de modificacié i

transformacié han aportat un nou imaginari: “les imatges menteixen”. (Feldman, 2002)

La nostalgia restauradora fa referéncia al passat i futur nacional. La nostalgia reflexiva esta
relacionada amb el temps historiciamb el temps individual, amb el record cultural i individual.

(Boym, 2015)

Si una virtut ha tingut el cinema al llarg de la seva historia és la capacitat d'alterar el temps.

Es a dir, accelerar, disminuir o invertir el flux del temps representat. (Feldman, 2002)

La fascinacio pel moviment implica la distorsié de la realitat o en minva la capacitat de reflexié

i de comprensié en I'espectador instal-lat com a subjecte passiu. (Feldman, 2002; p. 14)

La nostalgia actua de la mateixa manera. Es un moviment emotiu que s'activa mitjancant una
impressio fisica sigui imatge, musica, olor. Aleshores, mentalment ens fa viatjar en el temps i

ens recrea una realitat il-lusoria (viscuda o ficticia).

La dramaturgia de la nostra vida, com en el cinema, esta vinculada al conflicte.

El conflicte és una nocié que expressa la relacié entre pols oposats. Les imatges no deixen de
ser una font d'informacio. La relacié entre espai i el temps hi té un paper determinant en la

representacié de les imatges. (Feldman, 2002)

Les tecnologies evidencien que la mirada humana expressa una necessitat, perd que aquesta
només pren forma mitjancant I'is i eines disponibles. Alhora, la visi6 final ssemmotlla a les

convencions socials i religioses de cadascu.
Al llarg de la historia diferents invencions i mecanismes han modificat de manera profunda la

mirada i la manera de veure les coses. El Renaixement, Brunelleschi i la perspectiva definiran

una nova manera de relacié entre mirada- espai- temps.
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La perspectiva ens permet establir diferents punts de referéncia i tracar diferents recorreguts
de la mirada. A partir d'aqui el recorregut i interes a observar dependra del nostre interes
personal. El relat cinematografic s'estructura seguint una perspectiva visual que el director fa

i desfa segons la seva sensibilitat i proposit. (Feldman, 2002)

D’aquilaimportancia de la profunditat de camp en el cinema. La profunditat té un valor cabdal
en tant que implica una concepcié de la realitzacio, i fins i tot, la mateixa concepcié del cine.
La profunditat és més gran com més allunyats estant els segons plans dels primers. Aixo vol
dir que l'obertura del diafragma és més reduida i més curta la distancia focal de l'objectiu.

(Marcel Martin, 2008)

La distancia també és determinant per la nostalgia. Com més intensa és, més a prop se sent

el desig a recuperar o anhelar.

Si el marc visual d'una pel-licula és el pla i el seu enquadrament, per la nostalgia és la seva

perspectiva i allo que ens transmet.

La perspectiva des del punt de vista artistic no deixa de ser un conjunt de recursos i téecniques
per donar vida a un objecte i que aquest prengui forma tridimensional. Des de I'ambit

personal, la perspectiva és la nostra visio d'uns fets a partir de les nostres creences i vivencies.

La nostra existencia no deixa de ser una il-lusié. O més ben dit, una visioé d’aquesta il-lusié. Un
moviment continu sobre la recerca constant d'un ideal de felicitat el qual hi anem encabint
records alguns més fugissers que altres i que apareixen i desapareixen segons el temps i

l'espai.

La indUstria audiovisual - i la cinematografica en particular - ha sabut omplir els buits i anhels

a partir de vivencies ficticies entre llums i ombres.

L'art del moviment apareix a les primeres pintures rupestres on les figures humanes i animals

no estant estatiques sind que parteixen d'una accio.
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La successio de diferents figures cacant ja ens determina una projeccié que encara que sigui
fixa el recorregut de la nostra mirada el converteix en una pel-licula animada. (Feldman, 2002)

Nosaltres, els espectadors, en aquest cas, la manera com mirem ens converteix en Zootrops.

Si fem un salt temporal fins a 'edat mitjana i al renaixement veiem com els intel-lectuals, amb
Leonardo da Vinci al capdavant, foren els precursors del que ara coneixem com a realitat
virtual. Es en aquest periode que es busca realitzar un somni antic: el de crear éssers artificials.
Gracies a 'avenc de la tecnologia - concretament la rellotgeria - aix0 és possible. L'automat

no deixa de seduir, de despertar admiracié i passions. (Feldman, 2002)

Dues reflexions. La primera és que la tecnologia que ens ha arribat fins avui és heréncia d'allo
que van fer la gent d'aquell temps. La segona és que I'evoluci6 tecnologica ens ha portat fins
al mén d'avui. Un univers digital on la relacio espai - temps ara multiespacial i multitemporal

determina el nostre dia a dia.

Consum, relacions, canals expressius es dilueixen en I'atemporalitat i immortalitat de la xarxa.
Per a les agencies comunicatives i empreses de les indUstries culturals és el seu camp de joc.
Les estratégies no sén estrategies si no s'estructuren entorn el mén volatil del navol virtual.
Malgrat tenir-ho tot a I'abast no és suficient. | ens sentim sols, i busquem refugi a la cosa

coneguda que ens doni estabilitat i seguretat.

Heideger, Calvino cadascu des de la seva posicié han defensat que la vista ha estat el motor
que ha dominat el pensament i la cultura moderns. Les invencions tecnologiques no deixen
de ser una projecci6é de la nostra mirada. Una infinita pluja d'imatges segons Calvino. “E/
acontecimiento fundamental de la edad moderna es la conquista del mundo como una imagen”.

(Pallasma, 2015; p. 25)
Per la guionista Linda Seger, les bones pellicules tenen un comud denominador: el

plantejament sorgeix d'una imatge. “Vemos algo que nos proporciona una idea adecuada del

lugar, ambiente o época en que se desarrolla la historia. Las peliculas que empiezan con dialogo
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en lugar de hacerlo con una determinada imagen visual, resultan mds dificiles de seguir”. (Seger,

2022, p. 33-34)

L'ull tecnoldgic és un element enfortit i en expansio que penetra profundament en la matéria
i 'espai i permet a I'ésser huma mirar simultaniament a dos indrets oposats del globus

terraqui. (Pallasma, 2015)

Les imatges visuals s'han tornat meres mercaderies. L'ull tracta de dominar tots els camps de
la produccié cultural. 'hegemonia de l'ull sembla que va en paral-lel al desenvolupament de
I'autoconsciencia occidental i la separacié cada vegada més gran entre el joi el mon. (Pallasma,

2015)

Per Pixar la tecnologia ha estat la seva rad de ser i existir. Tanmateix, no deixa de ser
significatiu que en el procés de creacié i preproduccié de les seves obres encara es poden
veure peces i treballs com escultures, aquarel-les, pastels, escultures de filferro... Sén paraules
de Daniel Lépez Mufioz, dissenyador de produccié de Pixar a I'entrevista Art i tecnologia a
Pixar.)" Lépez també diu que encara hi ha animadors que prenen notes per visualitzar millor
i saber quin moviment ha de tenir la figura abans d’animar-la a I'ordinador. Aixo passa també
en la creacié de personatges. Crida I'atencié que sempre hi ha la necessitat de buscar refugi

en alld que és conegut. En aquest cas un full de paper.

Es a dir, en el mén de la tecnologia digital encara es fan coses amb les mans'2. Lépez ho

justifica d'una manera molt grafica.

Tot creatiu - i tothom pel fet de pensar ho és - té una lluita amb si mateix per poder captar
allo que es vol transmetre. La manera més rapida és fer un esbés en un full de paper.
L'objectiu és materialitzar el desig d'allo que es vol. Aixi doncs, en el procés creatiu hi ha una
quantitat de dibuixos rapids per capturar la idea, retenir-la i després explotar-la en tot luxe

de detalls.

" Daniel Lépez Mufioz. Dissenyador de produccié de Pixar a I'entrevista Art i tecnologia a Pixar. https://youtu.be/1tIKOX-

MCGQ
2 Docter, P / Peterson, B. (Directors). (2009). UP (Pel-licula). Pixar Animations. https://www.imdb.com/title/tt1049413/
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El dissenyador explica que el projecte final és un film fet per ordinador i que els dibuixos que

fan son el pont per arribar a connectar espectador i tecnologia.

La nostalgia té aquest component de pont, de nexe, d'unié de dues realitats.

Per Lopez, Pixar utilitza la realitat 3D perqué la consideren millor que I'stop motion i la plastilina
en tant que permet fer-ho tot molt més precis i ric en matisos. El fet de fer-ho real fa que el
public entri de manera més directa a la historia. Es un altre pont entre l'art i la realitat. Per
Pixar les histories han de ser reconeixibles per aix0 juguen en personatges i histories que
puguis identificar rapidament. A UP, el personatge entranyable de I'avi, Carl Fredericksen, ens

recorda si bé no el nostre avi a algun conegut. El mateix passa amb els infants.

Per la seva banda, a Studio Ghibli les maquines tenen un paper determinant en les seves

histories.

5.2 El cinema d’animacié: L'art del moviment i el poder de les
imatges.

El perfeccionament del Zoodtrop per part de Charles-Emile Reynaud'? va permetre projectar
imatges emprant bandes dibuixades i pintades per ell mateix. Reynaud és el primer animador
de la historia. A ell li pertany la paternitat dels dibuixos animats (Gubern, 2006). L'animacio és

I'art de donar moviment als dibuixos.

El cinema d'animacié té molt de pantomima, de metafora visual. Es la imaginacié feta cosa
(Sanchez Navarro, 2020; p. 10 -11). La seva forca rau en el poder de les seves imatges ja des
dels seus inicis. Les primeres experiéncies animades com Out of a Inkwell dels germans Max i
Dave Fleischer dels anys 1914-16 ja plasmaven un dialeg que unia animacié - realitat a partir,

aixo si, d'una abstraccid.

3 linvent de Charles-Emile Reynaud (1844-1918) es basava en un tambor de miralls (praxinoscopi) conegut com a teatre
optic (patentat per ell mateix el 1888). El 1892 al Museu Grévin de Paris es va projectar sobre una pantalla les seves celebres
Pantomimes lluminoses. A (Gubern, 2006).
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L'animacio és la confrontacié entre el mimetisme d'allo que és real amb l'abstraccié que crea
'animador. Es un instrument d'il-lustracié, visualitzacié i émfasi d'aquells elements que la
imatge real dificilment se n'adonaria. (Sanchez Navarro, 2020; p. 13)

La nostalgia com diu Zygmun Bauman esmentant'* Svetlana Boym “és un sentiment de péerdua
i desplacament, perd també un idil-li amb la propia fantasia”. El que era considerat una malaltia
el segle XIX, avui “s’ha convertit en I'afeccio incurable. De la utopia futurista a la deriva cap a la

nostalgia.”" (Bauman, 2017)

La nostalgia té quelcom d'abstracte. Es un espai oniric, somiat que hom pot considerar de
repos. Perd no ho és. La nostalgia no és rep0os per I'anima. El contrari. S'activa el poder, el

desig, I'anhel de reviure'l i recobrar-lo.

La nostalgia és el viatge de I'heroi. L'esforc per tornar a alld que ja és inabastable. Es una
il-lusié amb una narrativa sorgida de la propia ficcié. La nostalgia posseeix un cert element

utopic. (Boym, 2015)

Les imatges, reals i/o idealitzades sén en totes les societats de totes les epoques el principi

fonamental en el qual se sustenta la seva constitucié. (Mariani, 2019)

El motiu visual d'una obra cinematografica fa referéncia al contingut, al tema que es vol
transmetre, a la seva narrativa. El que tenen d'immanent els motius visuals en el cinema és el
seu poder evocador, llargament sedimentat en la seva historia iconografica, i la complicitat
que estableixen amb I'espectador. El cinema s’ha conjugat sempre com a art del seu temps
amb una poderosa relacié amb els espectadors. (Balld, 2000)

Els éssers humans tenim el do de recordar i imaginar indrets. Aquestes dues capacitats
innates ens obren la porta a la interaccié constant entre la percepcid, la memoria i la
imaginacié. Dominar el temps present significa fondre imatges de la nostra memoria amb
imatges de la nostra fantasia. Les ciutats estan construides sota els pilars de I'evocacio i del
record. Si per algun motiu perdem o perdéssim aquesta capacitat de recordar i imaginar, el

cinema perdria tot el seu encant. (Pallasmaa, 2016)

14 Bauman, Z. [Zigmun]. (2017) Retrotopia. Traduccié: Josep Sampere. Editorial Arcadia.
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Pixar i Ghibli, han aconseguit parlar d’'histories i crear personatges que tot i ser ficcidé hi ha
qguelcom que intimament reconeixem i ens identifiquem.
La llar és el lloc segur per poder descansar i somniar. La intimitat de la llar és el recinte sagrat

de la nostra cultura. (Pallasmaa, 2016)

El cinema d’'animacié de Pixar i Studio Ghibli sembla ser una extensio i refugi de la nostra

manera de ser i sentir.

5.3 Espai - temps: Valors nostalgics en la narracié
cinematografica.

Segons la filosofia antiga el concepte espai va associat als conceptes ple i buit o el que per
analogia entre el ser i no ser. Platé definia tres generes de ser: Un format per les formes i les
idees que sempre és el mateix, intransformable, indestructible, invisible pels sentits i que no
rep res de I'exterior. Un segon compost per les coses sensibles i que es caracteritza per estar
sempre en moviment i és perceptible pels sentits i I'opinié. Arribar a ser en un indret
determinat per immediatament desapareixer. (Ferreter Mora, 1998)

El darrer és I'etern i no susceptible a la destruccié. Un habitat, aquest, que no és real del tot i

nomeés es coneix amb la rad espuria. Aixo és l'espai. (Ferreter Mora, 1998)

Si apliquem aquests tres generes Platonians a la nostalgia, podem dir que és el lloc (en termes
Aristotelics)'™, el receptacle on les idees son transformades en formes visibles de seduccid,
manejables i adaptables als temps amb la voluntat de ser perceptible de manera seductora

per crear vincle durador amb el temps. (Ferreter Mora, 1998)

La discussio filosofica al llarg del segle XX és la d'associar espai i naturalesa.
Leibniz defensava que és “un ordre d'existencia de les coses en la seva simultaneitat. L'espai és en

si mateix una cosa ideal com el temps” (Ferreter Mora, 1998; v1; p.1084)

'> Aristotil concep l'espai com a “lloc”. (Ferreter Mora; 1998; p. 1080)
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Einstein, amb la seva teoria de la relativitat, va unir els conceptes i nocions d’espai-temps en
un. Per ell I'espai i el temps no s'uneixen en un siné que es complementen. | el confeccionen
no nomeés les coses fisiques i visibles i observables. El temps i I'espai son també de sensacions
dels sentits. Es a dir, petits successos puntuals (espaiciotemporals) caracteritzats per

coincidencies puntuals i que no sén observables. (Franco Volpi, 2005)

Ferrater i Mora descriu que els filosofs i la gent de ciencia tenien - i tenen- la tendéncia
d'associar i concebre l'espai com una espécie de “continent universal”. Un indret de cossos
fisics amb unes particularitats concretes: homogeneitat en les seves propietats i direccions,

continuitat i infinit. (Ferreter Mora, 1998)

La nostalgia és aix0. Un sentiment universal. Un viatge per universos fisics coneguts i/o que
ens remeten d'alguna manera al que s’ha viscut o altrament desitjable d’haver sigut viscut. |
aquesta vivencia és universal perque és personal i diferent en cada un dels habitants del
planeta. La nostalgia és una recuperacio del mateix individu a ser amb el desig d'emplenar la

vida davant un present buit de sentit

Els grecs tenien dos termes per designar el temps. Un té relacié amb el temps de vida (duracio
de la vida). L'altra feia referéncia a “duracié del temps”. Es a dir, un parla d'un moment o part

del temps i I'altra del temps en tot el seu conjunt.

En I'epoca classica s'associa el concepte temps amb eternitat. Per alguns autors tragics la vida
s'entenia com un temps sense fi. El fet d’estar i el fet de passar. Platd associa el temps amb el
concepte d'eternitat. El model platonic concep “certs passats remots” (com possibles models

d’'un present) i els redueix a un aspecte intemporal. (Ferreter Mora, 1998)

Aristotil, concep que el temps i el moviment es perceben com tot un. Que és el cinemasinoé la
comunié de temps i moviment sota una faula real o imaginaria! “Cal tan sols un moviment en

la ment per adonar-se que el temps passa.” (Ferreter Mora, 1998)

Per Einstein passat, present i futur és només una il-lusié. Que és la nostalgia sind una il-lusié

real o imaginaria!
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Ser eterns, perdurar en el temps en forma de llibre, esquela o record.

Els habitants primitius deixaven les seves empremtes a les roques en forma de dibuixos.

Nosaltres ho fem a un nuvol virtual amb un sol clic.

Christina Lee, a Violating Time: History, Memory and Nostalgia in Cinema fa una investigacio
exhaustiva del temps i n'extreu que és un atribut determinant que influeix com es presenten

les accions, els espais i els personatges en els relats cinematografics.

El cine és un art de I'espai o a priori ho sembla. Tanmateix, “Parece que no pues pese a la
apariencias realistas y figurativas de la imagen cinematogrdfica cuando tomamos contacto con la
pelicula no es el espacio lo primero que se nos impone sino el tiempo” (Marcel Martin, 2008; p.

248)

La vivencia que experimenta un mateix amb l'art hi té lloc un peculiar intercanvi. Nosaltres
com espectadors cedim les nostres emocions i associacions a un espai i aquest espai ens
cedeix la seva atmosfera que atrau i emancipa les nostres percepcions i pensaments.

(Pallasma, 2015)

Totes dues dimensions, doncs, componen el viatge de I'hneroi. Un viatge que no deixa de ser
un recorregut vivencial en la construccié de la propia identitat.

Per Pixar i Ghibli el sentit identitari dels seus personatges és indispensable per partida doble.
D’'una banda, contribueix en la construcci6 del relat. De l'altra crea empoderament amb el

public.

La identitat, pero, es dilueix amb l'opaca grisor dels temps i caldra sempre viatjar el passat o

el futur per reconstruir-la. D'aqui el paper de la nostalgia per recuperar-la.

El temps és una condicié vinculada a 'existéncia del nostre “jo”. (Tarkovksy, 2002; p.77)

La nostalgia correspon al temps individual de cadascu. Es el territori de la nostra existéncia.
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Sense temps no existiria el record. Amb la mort el nostre temps desapareix juntament amb el
sentiment d'existéncia i la condicié d'aquesta existéncia. La nostalgia és un sentiment aferrat

a lavida. Amb la mort tot sentiment també desapareix.

El que van aconseguir els germans Lumiere amb la primera filmacié és que per primera
vegada a la historia, 'ésser huma va trobar el mecanisme per immortalitzar el temps i alhora

poder-lo fer reviure tantes vegades com es volgués. (Tarkovksy, 2017)

L'evolucio del llenguatge cinematografic és a partir del descobriment de la fragmentacié del
temps i I'espai. | el pla és la unitat del relat on el temps i I'espai es manté intacte. (Roman

Ramirez, 2004)

La nostalgia actua de la mateixa manera. Fixa imatges i vivéncies i les reprodueix tantes
vegades com sigui necessari. | ho fa amb el mateix métode que el cinema.
La forca del cinema ha estat aconseguir atrapar el temps en la seva “real i indisoluble relacién

con la materia misma de la realidad que nos rodea cada dia y hora.” (Tarkovksy, 2017; p. 19)

Podem esmentar també la idea de la vida contemplativa que trobem tant en el realitzador
Visconti amb E/ Gatopardo’® com en Victor Erice a £/ Sur'’. En tots dos films els personatges
evoquen i senten nostalgia per un temps perdut. Per Visconti una de les seves tematiques
principals girava entorn de I'enfrontament entre passat que Erice descriu com “Esta imagen
entre el pasado y el presente, del hombre ligado al recuerdo de una felicidad perdida se repetird

constantemente.” (Arocena, 1996; p. 30)

La nostalgia ens remet a I'expressié que empra Erice per definir el cinema: Memoria i somni.
Pel director basc el cine i les pel-licules reflexionen sobre la memoria, perdo alhora s’ha

d’entendre el seté art com I'eina per poder recuperar-la, difondre-la, interrogar-la i crear-la.

'eVisconti, L. (Director) El Gatorpardo (Pel-licula) (1963) https://www.imdb.com/title/tt0057091/fullcredits/?ref =tt gl 1
7 Erice, V. (Director) El Sur (Pel-licula) (1983) https://www.imdb.com/title/tt0084740/fullcredits/?ref =tt gl_1

UOC. Juny 2024 26 Albert Vilar i Canamasas


https://www.imdb.com/title/tt0057091/fullcredits/?ref_=tt_ql_1
https://www.imdb.com/title/tt0084740/fullcredits/?ref_=tt_ql_1

TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

En definitiva, el cinema és un artifex de realitats siguin aquestes que estiguin per venir o siguin

ocultes. En una paraula: somnis.’

Potser aquesta realitat és més visible en I'obra de Ghibli. En ella podem apreciar més aquesta

concepcié de somni constant i viatges en el temps.

A Pixar els somnis sén més individuals que afecten més els personatges i a la seva

supervivencia.

La nostalgia “traza el espacio en el tiempo y el tiempo en el espacio, e impide establecer una

distincion entre sujeto y objeto.” (Boym, 2015; p. 19)

El temps és imprescindible per 'home per la seva realitzacié com a individu. El temps és una
situacié. L'element que dona vida a I'anima humana (Tarkovksy, 2002; p.78). “El tiempo y el
recuerdo estdn abiertos el uno para el otro. Son como dos caras de la misma moneda. Fuera del

tiempo no puede haber recuerdo.” (Tarkovksy, 2002; p.79)

La nostalgia sense record també desapareix.

5.4 Els viatges en el temps: El-lipsis, flashbacks i flashforwards

Tot viatge en el temps és un desplacament temporal i espacial. Viatjar al futur - flashforward
- 0 el passat - flashbacks - exigeix de les dues dimensions.
L'el-lipsi - del grec elleipo - significa omissio. Una el-lipsi visual és I'eliminacié d'una part de la

imatge o un detall d'una serie continua d'imatges. (Mariani, 2019; p. 61)

Dario Tomasi citant paraules del director japones Ysurijo Ozu diu: Les el-lipsis és un aspecte
essencial per cridar I'atencid a l'espectador i es concentri en un element prescindint de la
resta. Es una questié de substancia no d'aparenca.’® El seu Us és essencial per fer un cine on

es doni més importancia estar “entre les coses” que no “sobre les coses”. Un cinema que

'8 CVC. Rinconete. Cine y television. Victor Erice en el siglo XXI (5). Serie «Memoria y suefio». El cine y la vida, por José
Angel Lazaro; s.d.
1% Yasujiro Ozu citat per Dario Tomasi al prefaci de La poética de lo cotidiano. Escritos de cine. (2017) Editorial Gallonero.
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reforci el que és implicit a tot el que és explicit. L'el-lipsi no deixa de ser una eina estratégica
per reduir els components dramatics perque de manera imperceptible es crei una suggestié
que toqui a l'espectador. | aquesta suggestié dependra de la sensibilitat estética de

I'espectador. (Ozu, 2017)

En una obra, el cineasta escull i ordena elements significatius. L'el-lipsi evoca, no descriu i esta
motivada per raons dramatiques. Hi ha el-lipsis objectives, subjectives i simbodliques. A les
primeres a l'espectador se li amaga alguna cosa. Les segones son el punt de vista del propi
personatge. Les terceres tenen una funcidé que abasta un significat més metaforic, ampli i

profund. (Martin, 2008)

Pel cinema classic és necessari distingir enter passat i present. | el flashback és el recurs

emprat. (Marimén, 2014)

L'ellipsi és I'eina que fa viatjar el flashback i el flashforward en la narracié. Es el motor de la

memoria, la intensificacié del record que ens fa viatjar en el temps.

Si el flashback és un viatge al passat, el flashforward és un viatge al futur - la retrotopia que

ens assenyala Bauman.

Tots tres recursos son les peces clau del muntatge cinematografic i que determinen el sentit,

la logica i continuitat de la narracio.
El muntatge cinematografic s'estructura a partir de la fragmentaci6 del temps i I'espai. La

realitat també la percebem d'aquesta manera. La nostra mirada s'enfoca només al que és

rellevant. | el conjunt de mirades fragmentades composen la idea global. (Marimén, 2014)
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5.5 Dimensio i elements dels personatges nostalgics

Els personatges son el pal de paller d'una historia. Li donen forma, dimensié i fan moure la
narraci6 per diferents direccions. La manera de ser, les intencions, les actituds... Es amb els

personatges que la historia adquireix més o menys forca. (Seger, 2022)

Segons Seger, motivacid, accio, objectiu i conflicte sén els quatre elements que determinen el
personatge i el seu caracter multidimensional. Alhora, per extensio, donen moviment i
direccio al gui6. El conflicte és la base del drama. (Seger, 2022)

La motivacio és el detonant. Alld en qué a l'inici de la pel-licula el personatge es veu atrapat i

I'obliga a veure’s involucrat en tot el que vindra després.

El detonant s'activa amb un dialeg, una acci6é o una situacié. La indUstria audiovisual parteix
del mateix mecanisme per activar la nostalgia. L'accié és el moviment. EIl moviment que
parlavem a l'inici que condueix al personatge - i espectador - a la recerca de la seva meta i/o
objectiu. L'objectiu és alld desitjat i prou important que determina l'accié o accions dutes a
terme. El conflicte son les reflexions, vicissituds etiques i morals pels quals passa el

personatge a mesura que es va apropant al seu objectiu. (Seger, 2022)
L'emocio6 nostalgica s'alimenta d'aix0. S'articula també en nosaltres, els espectadors, d'aquesta
manera. El conflicte de la infelicitat, inseguretat, incertesa, la motivacié per ser algu i la finalitat

de donar significat i sentit a la nostra vida.

Els personatges de Pixar i Studio Ghibli com a reflex de la realitat es mouen en aquests

parametres que després abordarem.
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5.6 La industria de la nostalgia

A finals del segle XX hem viscut un canvi de paradigma. La industria de I'entreteniment ha
evolucionat cap al personisme, la persona com a centre de totes les coses. El consum col-lectiu
entorn de la sala de cinema ha mutat a un consum individualitzat a través d'una pantalla de
mobil. Internet ha potenciat aquest corrent en qué la persona reconstrueix els seus mons i
desitjos a través de miralls ficticis on el temps i I'espai es difuminen en entorns multitemporals
i multiespacials. El capitalisme de ficcié, com el defineix Vicente Verdu, el sistema d'oci es situa
entre un mon multicomunicat, carregat dimpulsos compassius amb la voluntat de vendre

felicitat. (Verdu, 2005)

El futur deixa de ser I'habitat natural d'esperances i aspiracions legitimes i es transforma en

un cau de malsons. (Bauman, 2017; p. 16)

El progrés que sembla tenir cura a “quasi tot” no ha trobat cap remei per la nostalgia. Al
contrari, n'ha agreujat els simptomes. Alhora, I'espai virtual global ha provocat una

reivindicacié i reforg a la sindrome de tot el que és local. (Boym, 2015)

La nostalgia no deixa de ser el refugi segur on es troben emmagatzemades aquestes
esperances i aspiracions. Un refugi abstracte que té com a dibuix de fons un passat - real i/o

imaginari -.

El personisme constitueix el producte suprem del capitalisme de ficci6. (Verdu, 2005). Les
estrategies comunicatives van dirigides i personalitzades als individus mitjancant missatges

personals i intransferibles.

El fracas collectiu d'un mén millor ha situat a l'autorealitzacié personal com l'eix de la

realitzacié col-lectiva.

La indUstria audiovisual utilitza la nostalgia com una joguina que activa una il-lusié. Aquesta,
perod, ens la genera el propi subconscient i ens fa viatjar a un passat del qual la vivencia i el

record ens dona una seguretat.
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La indUstria de I'espectacle ens envaeix en productes docils i poc originals que sén un mirall
de la por a una enyoranca indomable i la impossibilitat de convertir el temps en article de

consum. (Boym, 2015)

La nostalgia és com el Zoodtrop. Una eina de moviment que es dilata en el temps i I'espai pero

segons la nostra vivencia i memoria.

Viure és mantenir la il-lusid, fer que el moviment del Zootrop particular no s'aturi.

El marqueting de la nostalgia (o de les emocions) té la seva génesi en el marqueting
experimental. Segons l'investigador nord-america Bernd Schmitt tot consumidor viu cinc tipus
d’'experiencies: sensacions, sentiments, pensaments, actuacions i relacions. El marqueting de

la nostalgia s'articula com a minim en els tres primers. (Garrido, 2022; p.16)

La indUstria de I'espectacle és I'encarregat de comercialitzar abundants materials i productes
nostalgics com a mirall de la por a I'enyoranca indomable i I'impossibilitat de convertir el

temps en un article de consum. (Boym, 2015)

Les similituds visuals emmascaren les diferéncies culturals.

Patrick Modiano? al seu llibre En el café de la joventut perduda ens descriu les zones neutres

que habiten a Paris pero extrapolables a qualsevol ciutat del mon.

Unes zones, terres de ningd, on no passa res o tot és transitori. Tot esta a l'aire.

Amb aquest concepte, Modiano ens mostra de manera poética dos extrems vivencials
contemporanis. La d'aquell que per viure s’ha d'aferrar a alguna cosa (qualsevol que sigui). A
Ratatouille és la cuina del passat, per a Wall-E les deixalles si no desapareixem com a

civilitzacié, a El meu vei Totoro el contacte amb la infancia i la mare absent.

2 A En el café de la joventut perduda. Modiano, P. [Patrick]. Traduccio: Joan Casas i Fuster. Edicions Proa. (2008)
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El poeta Marti i Pol ens ho recorda al seu poema Joc de miralls quan diu: “El més trist de tot és

diluir-se."

La rad de ser i viure implica quedar-se o desapareixer. La nostalgia esdevé aquest recorregut

entre uns punts fixos, el passat i records i les zones neutres.

La psiquiatra i psicoanalista barcelonina, la Dra. Angels Vives membre de la Fundacié Congrés
Catala de Salut parla de zona trans: la zona del no lloc, del no retorn. 22 La zona trans és un
estat mental en el moment de passar d'una zona que funcionava com zona de confort a una

altra que obra nous horitzons i vivéncies.

Aquest procés genera intensos malestars, neguits, ansietats. La zona trans suposa un perill si

un hi queda atrapat i no sé ningu. (Vives, 2009)

Grafton Tanner parla de zones mortes. Un no lloc és una zona morta. El que determina la
societat contemporania: edificis a mig construir, oficines buides, ciutats abandonades...
Els no llocs per Tanner destrueixen la singularitat i particularitat dels llocs i un cop morts ja no

torna a néixer. (Tanner, 2023)
La nostalgia en més o gran mesura es mou en aquests mateixos parametres.
Svetlana Boym ens parla dels marges a partir de la seva dimensié utopica. | aquesta nostalgia

- utopia no es troba ni en el passat ni en el futur. Es en aquest terreny on I'ésser nostalgic se

sent atrapat, asfixiat per les dimensions i convencionalismes del temps i I'espai. (Boym, 2015)

2 De Llibre de les solituds de Miquel Marti i Pol reunit a Poesia Completa. Edicions 62. (2021)
2 https://intercanvis.eu/ca/producte/la-zona-trans-2-angels-vives-belmonte/
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6 Pixar / Studio Ghibli: Nostalgia urbana i Nostalgia
rural.

Pixar i Studio Ghibli s6n estudis d’animaci6é coneguts arreu per les seves histories humanes i
que han recorregut camins paral-lels. Pixar neix el 1986, Studio Ghibli el 1985. L'empresa
americana és subsidiaria de Disney des de I'any 2006 i t¢ amb dades de juny de 2024 un
cataleg de vint-i-vuit pel-licules. La japonesa en té vint-i-cinc i des del setembre de 2023 depeén

de la cadena Nipon Televison.
En les seves respectives histories hi ha dos actors principals que defineixen la seva estreta
relacié. Sén el fundador de Studio Ghibli Hayao Miyazaki (Bunkyd, Toquio, Japd, 1941) i John

Lasseter (Hollywood, Los Angeles, California, Estats Units, 1957) cofundador de Pixar.

Pixar i Studio Ghibli juguen a la nostalgia des de dues perspectives diferents. (Vegeu Annex 2)

Si fem un resum en visi6 panoramica de la cultura japonesa, en podem extreure que la
identitat nacional i la religié sorgeix del sintoisme. En ella hi ha un culte a la naturalesa i una
veneracié dels avantpassats. L'etica surt del confusionisme on es destaquen I'harmonia
cosmica, la societat jerarquitzada i les virtuts en les relacions humanes.

La filosofia i religio tenim, d'una banda, el Taoisme que es defineix per l'individualisme, seguir
el curs de la naturalesa, magia, immortalitat. De I'altra el budisme on el viure és patir, il-lusié

del jo, impermanencia, Karma - Nirvana. (Lanzaco, 2020)

El Japd es caracteritza per ser un pais de grans contrastos. Tradici6 amb costums seculars i

modernisme galopant. (Lanzaco, 2020)

Les actituds es desenvolupen a partir de I'individu que es dedica totalment al grup i a la seva

proteccid, gaudir de la vida personal. La felicitat individual no és un valor “significatiu”.
La societat es governa per una forta jerarquitzacid, subgrups i liders, una actitud de plena

identificacié amb el grup i on la naturalesa té un paper determinant. A E/ Viatge de Chihiro hi

veiem reflectida aquesta mentalitat.
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L'actitud del ciutada japonés és conviure amb la natura. No hi ha distincié entre subjecte -

natura. La seva unié és el cami cap a la salvacié. (Lanzaco, 2020)

Si fem un repas rapid per l'univers Ghibli, podem identificar clarament cada un d'aquests
elements en les seves pel-licules. La princesa Mononoke és la referéncia de la unié fa la forga.
O conservem la natura o desapareixem amb les maquines. Pero Lanzaco afegeix que la
societat japonesa té la virtut historica i que la fa Unica i és la gran habilitat que tenen per
assimilar altres civilitzacions estrangeres sense perdre i conservant la seva identitat nacional.

(Lanzaco, 2020)

La cultura americana gira al voltant de I'amor a Déu. La historia social i politica s'estructura
entorn del factor religids. “Si existe un pueblo en el que la vida publica se encuentra empapada

de religiosidad, ese pueblo es Estados Unidos.” (Verdu, 1996; p. 29)

Els fundadors de la patria no concebien la separacio Església - Estat i aixd també vol dir que
la prosperitat va lligada a la voluntat de Déu. Ser america és un “estat mental” a on s'ha
d’incloure la fe en Déu, a les lleis, en estar sempre disposat al sacrifici i al desig d'éexit, al
respecte al propiindividu i a la ferma creenca de la missi6é redemptora i salvadora americana.
(Verdu, 1996; p. 29)

Els personatges d'Up, Cars, Coco, WALL-E s6n portadors d'aquest missatge.

La moralitat americana, la llibertat, I'individualisme i la democracia sén voluntat de Déu.

(Verdu, 1996; p. 29)

Al pensament popular hi ha instaurat la creenca que els Estats Units no només és modernitat

siné també futur.

Els americans donen un gran valor a la llar. Es el seu refugi. Les ciutats sén zones neutres (o
mortes) on només es va a treballar. La societat gira entorn un paisatge format per grans
suburbis i zones residencials d'extraradi. S6n pragmatics i busquen que els resultats siguin

visibles.
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La gran majoria refusa de manera contundent la profunditat de pensament, el joc del dilema

intel-lectual o la complexitat d'una cultura antiga. (Verdu, 1996)

Les pel-licules, doncs, parteixen d'aquestes dues realitats. L'anime ho fa des de I'dOptica més
budista sobre una filosofia que ancestralment relaciona 'home amb la natura i la tradicio.
Dalli sorgeix una nostalgia relacionada i arrelada en el sentiment col-lectiu que no a
I'individual. La felicitat ha de ser col-lectiva si no no hi ha felicitat. A El Viatge de Chihiro, és una
critica futil al consumisme de la modernitat i a la pérdua d'identitat dels valors espirituals

basics. (Fortes Guerrero, 2011)

Aquesta pérdua de les tradicions és la pérdua de principis en la identificacié de qué no som
res sense l'altre. Tant a Nausica de la Vall del vent com a La Princesa Mononoke apreciem la
fragilitat de la natura i el respecte pel medi ambient. La dualitat entre progrés i tradicio se'ns

presenta barrejada entre elements tradicionals i fantastics.

Pixar, per la seva banda, parteix de la visio judeocristiana, individualista i redemptora. Els
personatges busquen la salvacié a partir d'uns espais contemporanis, la majoria urbans i
d’estética occidental. Sén ells i les seves circumstancies, l'autorealitzacié primer és individual

i després un cop assolida compartir-la. (Fortes Guerrero, 2011)

La nostalgia és de naturalesa i tradicié més moderna i occidental. Si fem un recorregut per les
seves pellicules trobem que Brave s'ambienta a Escocia; Ratatouille a Francga, Cars a I'Ameérica
dels seixanta del segle XX. Les histories ens arriben de manera més realista amb molt pocs o

sense elements fantastics.

Tot i que el desenvolupament de les histories és diferent per les evidents diferéncies culturals

el tractament el fan a partir d'una narrativa classica.
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Podem afirmar que parteixen de la llavor immortal del relat classic de I'Odissea.?® A tots dos
universos apareix el protagonista heroi, concretament I'heroi forjat amb el conflicte

permanent entre larad i la moral; la llei i el desig; la llar i el viatge; la memoria i I'oblit.

Igual que li passa a la nostalgia I'etern retorn només és grec en sentit nostalgic. (Boym, 2015;

p. 53)

Els personatges de Pixar Woody, el vaquer, i Buzz I'astronauta®* la rivalitat la converteixen en
amistat per tal de retrobar el cami cap a casa. Remy i Ego a una cuina tradicional, Wall-E tornar
enrere en el temps per donar sentit a la seva vida.

D’altra banda, els de Studio Ghibli, Chihiro vol retornar a casa, San - la princesa Mononoke- a

un passat en la manera de fer.

Boym fa referéncia a dues nostalgies: la reflexiva i la restauradora. La nostalgia restauradora
correspon a la veritat i la tradicié- al nostos - i intenta reconstruir transhistoricament la llar
perduda, idealitzada. La reflexiva per la seva banda fa referencia a la algia i ocupa molts llocs
i espais, estima els detalls i no els simbols. Planteja dubtes étics i morals. Es en aquesta on es
conjuguen les memories individuals i col-lectives. La memoria col-lectiva delimita la individual.
(Boym, 2015; p.19)

Dit d'una altra manera, la restauradora vol protegir la veritat absoluta, la reflexiva la
guestiona. La nostalgia reflexiva implica una mirada critica cap al nostre passat i una
acceptacid de les seves impureses i imperfeccions. En canvi, la restauradora busca

reconstruir-lo, pero ho fa a partir de la seva idealitzacio.

Dit aix0, podriem associar les dues nostalgies als universos Pixar i Studio Ghibli?

Bé, I'univers de Ghibli, en paraules del seu creador Miyazaki, esta orientat als nens. Tanmateix,

no nomeés és un entreteniment ni vol ser un adoctrinament moral. Les seves pel-licules volen

B Ballg, J. i Pérez, X a La llavor immortal : els arguments universals en el cinema. Editorial Empuries. (ed.) (1995).
2 Toy Story. (Dir. John Lasseter, 1996.)
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ser la guia a una joventut que cerca la propia identitat, assumir responsabilitats i saber com

relacionar-se amb el moén.

Solen ser viatges iniciatics per a la descoberta del propi jo. Un jo més col-lectiu que no

individual. (Fortes Guerrero, 2011)

Aquesta visid correspondria més en una visio més restauradora.

Quan a Pixar també ens parla del sentit de la vida, perd ho fa des de posicions més
individualistes i vitalistes. En totes elles hi ha el sentit de la fugacitat de I'existéncia humana i
el desig de gaudir-la abans no sigui massa tard. Familia, art, llibertat i talent son les reflexions
que apareixen a les seves pel-licules. Viatges també de descoberta, perd que els personatges
troben la propia confianca amb els altres i aquest és el seu motor per afrontar les seves pors.

(Pérez - Guerrero, 2013)

Aguesta visié correspondria més en una visio més reflexiva.

6.1 Analisi dels espais, temps i personatges nostalgics

A trets generals els dos estudis tracten el temps i I'espai des de diferents perspectives.

Studio Ghibli ho fa des d'un enfocament més poétic. El temps i I'espai es presenten com a
elements magics. La connexié amb la natura és referent en la gran majoria de pel-licules i els
personatges hi estan lligats o connectats d’alguna manera. La natura es converteix en un

element important per la seva existencia.
| és que la narracio gira entorn dels personatges i la seva relacié amb I'espai. Si muta I'entorn,
el personatge també muta i a la inversa. A El Viatge de Chihiro, La Princesa Monoke o El Castell

ambulant els personatges canvien depenent de I'espai que habiten.

Quan diem que Studio Ghibli té un enfocament més poétic no exclou que Pixar també el

tingui. Tot i aix0, les seves histories tenen un enfocament molt més contemporani amb certs
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tocs humoristics i satirics. A Wall-E i a Ratatouille les maneres de fer dels humans tenen un

punt grotesc.

Els espais s6n molt més urbans. (Wall-E, Cars, Ratatouille, Coco, Soul, Toy Story... ) En tot ells, les
ciutats hi tenen un element determinat. La narracié6 es caracteritza per les histories

d’'aventures i la connexié amb la natura és merament informativa.

La naturalesa es converteix en un espai temporal limitat (al loc de redempcid). Tot i jugar amb
diferents dimensions, en el marc global, si 'obra comenca a un espai, el final també acaba

alla.

Els espais nostalgics de tots dos estudis els podem englobar en tres punts: entorns naturals,

ciutats ficticies i inventades, dimensions alternatives.

Entorns naturals

A Pixar trobem jardins (Toy Story) que connecten amb el mén huma i tot allo relacionat amb
la llar. Les joguines al pati ens indica que no només és el seu espai de joc, sin6 el seu lloc
segur. A Brave destaguem la naturalesa escocesa amb tota la seva forc¢a visual: paisatges,
boscos i castells que marca les arrels d'on és la protagonista.

A La Princesa Mononoke i El meu vei Totoro el bosc i els camps japonesos s6n un personatge
més de les histories. L'entorn natural és el camp de batalla on es Iliuren gran part de les Iluites

entre la natura i la civilitzacio.

Ciutats ficticies
A Monstres la ciutat inventada és una megalopoli futurista plena d’'indUstria i amb una gran
diversitat de personatges estrafolaris i ogres. Radiator Springs, la ciutat de Cars, ens transmet

a la vida tradicional de 'America rural.
Les ciutats, pobles i paisatges que apareixen a E/ castell ambulant sén indrets que respiren

aires europeus de mitjans del primer ter¢ del segle XX. A El viatge de Chihiro, el mén dels

esperits, 'arquitectura present al Balneari és una barreja entre la tradicié japonesa i detalls

UOC. Juny 2024 38 Albert Vilar i Canamasas



TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

surrealistes. En elles es juga amb el vincle emocional d’elements coneguts i connectem

directament amb la seva realitat. Res és nou del tot. Tot ja ha estat inventat.

Dimensions alternatives

Tant a Coco, Inside Out i fins i tot Soul juguen amb dimensions alternatives per diferents
finalitats. Concretament a Coco és recuperar el record d'un vell familiar, a Inside Out és
connectar amb les propies emocions. A Soul és recuperar la vida i marxar en pau amb un

mateix. A UP, Paradise Falls és la dimensi6 on es troben tots aquells llocs i universos perduts.

A El castell ambulant, el castell en si mateix ja és en una dimensio alternativa. Cada porta ens
convida a entrar a mons de somni i fantasia amb l'objectiu de recuperar el passat dels
personatges. A Nausica de la Vall del Vent, els indrets toxics poblats per criatures gegants ens

adverteixen del passat i com reconduir el present i futur.

L'ds del temps i I'espai en l'estructura narrativa cinematografica determina i reforca el
sentiment nostalgic. El tractament i les tecniques emprades dels dos elements juguen a favor
a I'nora d’evocar-lo. Per a la creacié d'un bon ambient nostalgic destaquem dues estrategies

molt clares:

e Ambientaci6é temporal i I'is de I'espai fisic: La recreacié d'un moment o epoca historica

influeix de manera directa en la nostalgia de I'espectador. Detalls en els edificis, objectes,
roba, paisatge... esdevenen determinants. Les localitzacions i la seva representacié ens
conviden a connectar emocionalment amb una realitat que potser hem viscut a petita
escala en algun moment de la nostra vida. També ens pot despertar la curiositat per
endinsar-nos a un univers passat que nomeés hem conegut a partir del cinema. A Brave es

recrea una escocia rural, a El meu vei Totoro una ruralitat japonesa.

e lanarrativa no lineal o salts temporals via flashbacks o flashforwards reforcen el sentiment

nostalgic. Viatjar en el temps, jugar amb el passat i present facilita als cineastes poder
explicar diferents episodis de la vida dels personatges fent possible que l'espectador

aprecii aquelles accions i decisions preses.
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A través de I'ambientacié temporal, I'Us de I'espai fisic i la narrativa no lineal, Pixar i Studio
Ghibli connecten amb els espectadors i els transporten a un vaivé emocional que els fa

reflexionar sobre el passatitambé futur. Entre la nostalgia de Boym i la retrotopia de Bauman.

7 NOSTALGIA URBANA: Pixar

Pixar ha estat pionera en l'is de la
ANYDEFUNDACIO 8 1786 m' computacié grifica en animacio
FUNDADORS i EdCotrad, N“’)V ObK:ys'nﬂﬁ- Sl IMPACTE CULTURAL Y
Més de 20 Premis Oscar inclos millor peticula
— Emeryvile, Caibena, Estats Units PREMIS ACONSEGUITS ¥ dianimacis per, Premis Globus O, Premis
BAFTA Premis Anie
5 ; 28 .
NUMERODE PEL-LICULES MO (00 ense compti s 2 www.pixar.com
curtmetratges)

Piar ha estat recomeguda per la seva capacitat de
narrac istories emocionants | creafives, que atrausa
tant 2 nens com 4 adults

7.1 El col-lapse de la civilitzacié (Wall-E)

Wall-E és la historia d'una redempci6. El robot, de nom igual que el titol, viu en un indret
apocaliptic. El consum desorbitat dels humans en tots els aspectes de la seva vida ha provocat
que la Terra arribés finalment al col-lapse. La Terra és un lloc devastat. Aquest ja és un primer
indicador nostalgic que ens remet a un paisatge abans net, agradable i que s'hi pot viure.

Desolacid, brossa, solitud és I'espai emocional i fisic per on transcérrer gran part de la

pel-licula. L'espai enyorat per Wall-E és el d'un moén habitable.
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El temps podem dir que se’'ns presenta com una dimensio lineal i irreversible. Lineal en tant
que el moment present és I'evolucié logica d'un passat autodestructiu. Irreversible perqueé la
supervivéncia implica mirar endavant tot enyorant un passat. La nostalgia de Wall-E per un
temps i un espai idil-lic anterior es converteix en el motor per trobar un nou lloc on viure o

retornar la Terra habitable.

Els flashbacks sén minims i emprats per explicar-nos un passat que dificilment pot tornar. Es
a través dels objectes que Wall-E emmagatzema que recuperem uns records visuals d’'un
passat pretérit. Les imatges del musical “Hello Dolly” (Stanton, 2008, 0:07:28 - 0:08:00 / 1:29:16)
i el robot gravant l'escena és tota una declaracié d'immortalitzar un passat ideal. Els
encenedors, les bitlles, les vambes... |a llista és interminable. Tots ells sén flashbacks indirectes
que fan viatjar l'espectador enrere en el temps i li fan imaginar com era el moén abans del

cataclisme. La troballa de la planta és el grial nostalgic. Es el renaixement de tot.

A través de videos i panells informatius ens mostren com el planeta Terra, concretament la
ciutat de nova York es converteix en I'abocador de I'excés, en un indret inhabitable empestat
de brossa. Veiem també la manera com els humans van abandonar la Terra. (Stanton, 2008,

0:05:00 - 0:05:10)

Els flashbacks resolen dues questions: d'una banda, contextualitzen la pel-licula i els motius
pels quals s’ha arribat a la situacié actual. La nostalgia necessita un context i uns elements

que laincitin.

Quan a flashforwards sén menys evidents i els trobem tant a I'inici com al final de la pel-licula.
Al comencament trobem l'escena a través d'un panell informatiu (Stanton, 2008, 0:05:16 -
0:05:45) on se’ns presenta la vida a dalt de la nau Axiom. Es la imatge idil-lica en contraposici6
a un entorn de devastacio. El recurs serveix per visualitzar un futur distopic governat per
robots i maquines. Una imatge, aquesta, que reforca encara més la nostalgia de Wall-E per

una vida a la Terra avui inexistent i en total contrast amb la decadéncia de la vida espacial.
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Al final amb l'arribada dels humans a la Terra podem definir-lo com un flashforward
emocional. Amb ell interpretem una restauracié de la vida i un horitzé d'esperanca. (Stanton,

2008, 1:29:36 - 1:30:09)

Les el-lipsis son constants i ens mostren el pas del temps i I'evolucié dels espais. Es el recurs
principal que fa avancar la historia. Ens mostren I'evolucié dels personatges i del conflicte
central que és nostalgic: la recerca - o millor dir descoberta - i recuperacié d’'una certa

humanitat.

A la genesi de la pel-licula, Wall-E du a terme les tasques rutinaries de neteja un dia. La
sequéncia d'imatges fa avancar les hores de manera agil (Stanton, 2008, 0:05:16 - 0:05:45).

Pero el mateix temps ens transmet una sensacio de solitud i desolacio.

Des de l'arribada de I'EVA fins a la seva marxa esta composta per diferents ellipsis que
descriuen el pas del temps amb imatges bucoliques que després voldran recuperar. En elles
veiem com es forja la relaci6é dels dos robots (Stanton, 2008, 0:29:20 - 0:33:35). Cal destacar
la combinacié d'elements en la sequéencia on WALL-E recupera els seus records. Quan sembla
que ha perdut tota la seva memoria i per extensio la seva personalitat, 'EVA s'esforca per
recordar-li aquells bons moments que van passar junts. Flashbacks i el-lipsis es barregen per
tornar a connectar amb la seva historia, el seu passat emocional. (Stanton, 2008, 1:26:46 -

1:29:10)

La nostalgia en relaci6 amb l'espai-temps se'ns presenta a través dels ulls de WAII-E i el seu
vincle amb els diferents objectes que recull. WALL-E és un museu dels records d'una civilitzacié
que ja no existeix. Cada objecte és un viatge enrere en el temps d'un passat ja desaparegut.

Tots ells sén el nexe amb un moén de llum i color en contraposicié a un moén gris i desolat.
La narracié pren entitat perqué s'estructura entorn d'aquesta nostalgia de retornar a un

temps que si bé ha portat a la destrucci6 és el que li pertany. El missatge nostalgic és que

sense aquest passat enlluernador i que fa de guia la vida perd tot el sentit. Les seves accions
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i la relaci6 que manté tant amb els objectes com amb EVA mantenen viva l'esperanca de

recuperar el que és genui.

El fet auténtic, primogenit és tot aquell passat relacionat amb els humans. Abans era la seva
radé de viure. Ara ho és la recerca per recuperar-ho. La vida només té i pren sentit amb la
preséncia dels humans. La seva relacié amb EVA no deixa de voler reproduir una experiéncia

humana. La nostalgia és I'autentica rad que justifica el seu fer i existir.

La feina de Wall-E, la classificacié de tots els objectes que troba ens interpel-len a una constant
reflexio. L'impacte que genera el consum desmesurat i la poca sensibilitat amb el medi
ambient. QuUestiona una manera de viure, unes dinamiques que porten autodestruccio. La
mirada critica al passat i prendre consciéncia de la urgent necessitat de canviar les coses ens
remeten a una nostalgica reflexiva. La retrotopia baumaniana, per ser més precisos. L'anhel

de rectificacioé d'uns defectes que passats han de conduir a un mén millor. (Vegeu Annex 3)

7.2 Els somnis i la infantesa (Ratatouille)

Ratatouille és un plat. El mateix titol ja és una picada d'ullet a una nostalgia atavica. Si a WALL-
E el motor nostalgic sén els objectes que ens fan viatjar endavant i enrere al temps, aqui ho

és el menijar.

La cuina és on es materialitza un retorn al passat. El pes de la tradicié per un tipus determinat

de sabors i gustos. El missatge nostalgic és que som fruit del passat.

La tria que la historia transcorri a Paris, ciutat i referent culinari mundial, és una clara
declaracio6 de principis. La cuina moderna neix a Franca amb la nouvelle cuisine. Cal saber-ho,

dir-ho i recordar-ho.

La major part del relat es desenvolupa al restaurant de Gusteau i els carrers de la capital
francesa. La cuina, com la ciutat, és un lloc obert, vibrant, viu i apassionat. Alhora, els diferents

espais i arees - despatx, cuina, menjador - representen diferents jerarquies.
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El contrast dels dos universos, el mén dels humans i el submon de les rates és la metafora
d'una nostalgia explicada a través de la cuina. Una cuina visible, moderna que dona llumi una

altra, la tradicional, és oblidada i que és d'on sorgeix tot.

Quinoté arrels buscaterra. | tant Gusteau, Remy, el jove Languini o el malhumorat xef Skinner

cerquen aquelles arrels que determinen el seu sentit de la vida.

El temps narratiu passa en un breu periode temporal principalment quan Remy arriba a Paris
per treballar al restaurant. El motor nostalgic és el llibre de receptes de Gusteau que Remy
s'enamora. A partir, d'aqui, el ratoli protagonista té el desig nostalgic de recuperar una cuina
atavica. Aquest és el veritable motor que el fa actuar. Vol seduir, enamorar tal com ho feien

els llibres de receptes tradicionals com el de Gusteau.

Els flashbacks son diferents moments episodics que fan al-lusié a un passat gloriés. Tenim el
viatge que fa el restaurant del xef Auguste Gusteau que passa de ser un referent a entrar en
decadencia (Bird, 2007, 0:08:45 - 0:09:36). Retalls de premsa, critiques gastronomiques,
premis... son altra vegada objectes que ens transporten a uns records passats i que es

glorifiquen. (Bird, 2007, 0:08:45 - 0:09:36)

Si hi ha un flashback que defineix, exemplifica el sentiment nostalgic de la pel-licula és el del
record del critic Anton Ego. Al final del film, Anton, quan tasta el plat elaborat per Remy se li
il-lumina de nou tot un mon: el de la seva infantesa. (Bird, 2007, 1:36:17 - 1:36:43). El flashback
ens transporta a un moment concret de la seva infancia: quan de nen menja el mateix plat
elaborat per la seva mare. Es tan clara, aqui, la nostalgia. El confort de la llar, I'amor del menjar
de casa, les olors familiars son per entendre el canvi de parer en la cuina del Gusteau's per

part del critic.

Des d'un aspecte formal, els flashforwards no apareixen de manera clara, perd si que es
dibuixen i es poden intuir a través de les visions i somnis del protagonista. Hi identifiquem
moments que ens projecten part del seu futur. El desig i la passié de Remy per ser un cuiner

podem considerar-los com a flashforwards del seu avenir. (Bird, 2007, 0:05:08 - 0:09:13)

UOC. Juny 2024 44 Albert Vilar i Canamasas



TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

Les aparicions de Gusteau, primer a la televisié (Bird, 2007, 0:04:16 - 0:04:29 / 0:08:45 -
0:09:10), com a dibuix que pren vida (Bird, 2007; 0:14:21 - 0:15:09) o els seus esperits (Bird,
2007, 0:15:42 - 0:16:09 / 0:19:40 - 0:21:00 / 0:23:54 - 0:24:05 / 0:26:36 / 0:27:43 / 1:11:40 -
1:13:25) malgrat ser un personatge ja mort, son memories culinaries. Les visions guien cap on

s'ha d'encaminar Remy i el restaurant. Alhora reivindica un passat gloriés.

Tota el-lipsi obvia el que és superflu. Les el-lipsis emprades a la pel-licula comprimeixen el
temps i fan avancar la historia dels personatges. | a Ratatouille s'aprecia molt bé en tant que
nomeés es focalitza en les accions més importants del protagonista per aconseguir el seu
somni. Anhelar un futur partint d'un passat. Altre cop, ens apareix el concepte de retrotopia
Baumaniana. A I'entrenament a les golfes que li fa Remy a Linguini perqué aprengui a cuinar
hi veiem breus salts temporals que mostren l'evolucié del jove aprenent a cuiner. Les
indicacions de Remy sota el barret se'ns presenten en episodis curts amb els seus encerts i
errors (Bird, 2007, 0:38:15 - 0:40:25). El seu rapid progrés evoca una sensacié de nostalgia pel

cami exigent que cal fer per aconseguir els objectius.

L'evolucié de la historia d'amor entre Linguini i Colette ens convida a recordar un passat on la
manera de treballar va comportar exits. Comenca amb I'amor a primera vista de Linguini (Bird,
2007, 0:27:49). Per I'enveja i reticéncia de Colette a ser la responsable del seu aprenentatge
(Bird, 2007, 0:40:49 - 0:41:31 / 0:44:15 - 0:44:54). La confianca i I'ensenyanca (Bird, 2007,
00:45:12 - 0:47:00). La decepci6 per haver-se aprofitat de la seva bona fe (Bird, 2007, 0:52:07
- 0:52:21). L'enamorament (Bird, 2007, 1:02:35 - 01:06:04 / 01:09:35 - 1:10:10 / 1:15:16 -
1:15:25). L'engany (Bird, 2007, 1:29:21 - 1:31:02). La reconciliacié i col-laboracié (Bird, 2007,
1:34:53 - 1:36:07), i la recompensa final amb el nou restaurant. (Bird, 2007, 1:41:32)

El futur del restaurant se'ns presenta al final de la pellicula amb una combinacié de
flasforward i el-lipsis. Després de I'excel-lent critica d'Anton Ego elogiant la cuina del Gusteau’s,
viatgem endavant en el temps fins a un local nou. Remy i Linguini sén propietaris, la Colette
treballadora i Anton Ego un client habitual. Un salt emocional nostalgic que ens mostra I'éxit
dels seus plats. L'harmonia, la passié i amor pel menjar que va caracteritzar els seus millors

moments al llarg de la pel-licula. (Bird, 2007, 1:41:29 - 1:42:51).
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A Ratatouile el sentiment nostalgic és I'amor a la tradicié culinaria. La cuina com a sinonim
d'art, creativitat, passid, la bellesa i el plaer de gaudir d'una bona gastronomia. El sentit i
existéncia de Remy passa per una nostalgia reflexiva. Els seus actes i accions reforcen un
missatge nostalgic on es reivindica una manera de fer antiga arrelada al passat d'un territori,
alla on hem crescut i que la modernitat anul-la i moltes vegades en renega. Fins i tot, el xef
Skinner, quan d'amagat tasta el plat de Remy s'emociona (Bird, 2007, 1:37:03). Els sabors i
valors tradicionals, en aquest cas de la cuina francesa donen sentit i existencia als

personatges.

Tanmateix, el desig de recuperar-les, preservar-les i renovar-les també es pot considerar com

una nostalgia restauradora. (Vegeu Annex 3)

7.3 La familia i les tradicions (Brave)

Brave és una actitud. La nostalgia se'ns presenta en forma de confrontacié. Com trencar amb
unes maneres de fer arrelades a unes estructures rigides i caduques. Si a Ratatouille I'espai
era una gran urbs, ara ens trobem en la recreacio ficticia d'Escocia i el seu atractiu natural:
paisatges espectaculars, boscos frondosos poetics i magics i castells amb historia. Aquest és

I'espai principal de la narracio.

El temps és un passat indeterminat que fa brillar els encants medievals, les narracions orals,
els contes de fades i follets a la vora del foc. La historia passa en molt pocs dies, pero aixo no
implica que no hi hagi salts temporals. Com espectadors ens sentim interpel-lats en aquest

entorn natural i fantastic ric en detalls.

Els flashbacks revelen la font principal nostalgica de la pel-licula: la relacié entre Merida i la
seva mare, la reina Elinor. Els diferents episodis mostren la seva evoluci6 al llarg dels anys. Els
salts al passat sén determinants en tant que mostren i justifiguen els comportaments i
conflictes familiars de tots els personatges i impulsen la trama. Quan Mérida recorda la seva
infancia connecta immediatament amb el seu passat idealitzat. La connexié emocional entre
mare - filla, la sensacié d’amor i seguretat no s'esborra per molts entrebancs que passin.

(Chapman; Andrews, 2012, 1:09:54 / 1:20:43 - 1:21:43)
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Tota nostalgia necessita un context. A Brave ho és l'origen del conflicte i aquest s'arrossega
anys i panys. Mentre la Reina Elinor explica a la seva filla la llegenda del rei que va dividir el
seu regne entre els seus quatre fills, un flashback ens fa anar enrere en el temps per mostrar-
nos els fets més determinants de la historia. (Chapman; Andrews; 2012, 0:13:00 - 0:13:57).
Aqui la nostalgia és un malefici del passat que determina el present i futur dels personatges i

la historia individual i col-lectiva.

No podem destacar cap flashforward de manera clara, explicita i evident en I'ambit visual. Tot
i aixo, els apreciem oralment quan es parla de les possibles consequéncies de Mérida si
accedeix al tron. Una nostalgia que posa els ulls al passat per tal definir com sera I'avenir.
Dialegs i accions mitjancant ellipsis ens dibuixen un determinat futur amb Mérida com a lider
de la naci6: La batalla dels clans al menjador (Chapman; Andrews; 2012, 0:14:05- 0:16:09). O
el discurs de Merida posant pau. (Chapman; Andrews; 1:03:31 - 1:09:08)

Al final de pel-licula, la filla ha aconseguit desfer el conjur i refer la relacié amb la seva mare.
Aquest fet el podem interpretar com un flashforward emocional. En ell 'espectador hi intueix
un futur de pau i germanor entre els diferents pobles que formen part del regne. (Chapman;

Andrews; 2012, 1:23:16 - 1:24:32)

Les ellipsis sén presents al llarg de la narracié i amb el clar objectiu de destacar el pas del
temps, els moments clau en la vida de Mérida i obviar-ne els superflus i poc rellevants. No
apreciem els detalls de la seva quotidianitat pero si les seves vicissituds en la seva aventura i

creixement personal.

L'entrenament de Merida al principi del film se’'ns presenta mitjancant el-lipsis temporals. Les
escenes mostren diferents moments vitals de la futura reina i com es forja el seu caracter i es
converteix en una excelllent arquera (Chapman; Andrews; 2012, 0:1:20 - 0:2:28 / 0:5:55 -
0:9:17). La nostalgia a aquest passat feli¢ és el que ajudara a Mérida afrontar el seu repte de
desfer el sortilegi de la vella i recuperar la seva mare. (Chapman; Andrews; 2012, 0:51:57 -

0:52:31/ 0:5:55 - 0:9:17)
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El periple per trencar la malediccié son una varietat de salts temporals que es concreten en
mostrar els esforcos i desafiaments de Meérida. Cal destacar la recerca de les pistes que
necessita (Chapman; Andrews; 2012, 0:49:09 - 0:50:46). O retrobar el cami del bosc que porta
a la cabana de la bruixa (Chapman; Andrews; 2012, 0:47:04 - 0:48:34). La reparacio del tapis,
clara referéencia a la Penélope de I'Odissea, és una combinaci6 perfecta d'el-lipsi i flashback
emocional. Aqui, com ja és habitual en Pixar, el tapis, és I'objecte que ens remet a un passat
nostalgic. D'una banda, ens recorda els moments de conflicte mare - filla que els podem
interpretar com flashbacks interns. De l'altra, les el-lipsis ens mostren el treball minucios i
precis que exigeix la seva confecci6. (Chapman; Andrews; 2012, 0:28:00 - 0:28:16 /- 1:09:56 -
1:10:10/1:16:41 / 1:19:52)

A Brave el sentiment nostalgic el trobem en el lligam de les relacions familiars i el pas del
temps. Aquesta infancia, ja perduda, porta Mérida a fer-se grani, de cop i volta, la seva manera
de veure el mén no correspon a alld que li han ensenyat. Les obligacions i tradicions reials no
encaixen en la seva manera de ser i aix0 fa que afecti la relacié amb la seva mare, principal

valedora de la seva educacioé. (Chapman; Andrews; 2012, 0:27:22 - 0:28:51)

El trencament de les relacions comporta un encanteri que Mérida haura de desfer per tal de
recuperar la seva mare (Chapman; Andrews; 2012, 0:43:55 - 0:43:51). Aquesta recuperacio,
també obliga a la protagonista a un viatge nostalgic al seu passat, a acceptar i anhelar una
manera de fer que tot i no sigui del seu grat és el seu. Brave ens explica com la nostra manera
de ser i pensar - la nostra manera de viure - és consequéncia de les relacions
intergeneracionals i dels records. | tenir-ho present dona valor a la nostra autenticitat,

individualitat.

Les expectatives passades i futures sén font de nostalgia que ens limiten a evolucionar de
manera pausada i serena. A Brave, la protagonista es rebella contra unes certeses i
convencionalismes socials i familiars que la tenallen. La seva autonomia se’'n veu afectada. La
nostalgia reflexiva de Boym es presenta aqui amb la manera com Mérida es questiona les

normes establertes i cerca el seu propi cami de vida.
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La nostalgia no deixa de ser un conflicte generacional entre passat i futur. Aqui és entre
generacions encarnades per la reina Elinor i Merida i també una questié6 de geénere: les

expectatives i limitacions a qué han estat subjectes les dones durant segles. (Vegeu Annex 3)

8 NOSTALGIA RURAL: Studio Ghibli

AZIATITVEm
STUDIO GHIBLI

530 Takahata,
0 Suzuki

ANY DE FUNDACIO TECNOLOGIA

FUNDADORS IMPACTE CULTURAL

SEU DE LEMPRESA Koganei, Toquio, Japé

PREMIS ACONSEGUITS

NUMERO DE PEL-LICULES WEBSITE OFICIAL

wwwghiblijp

EMPRESA MARRIV

Tokuma Shoten i Nippon Television

XARXES SOCIALS

Twitter i Facebook.

8.1 Lanaturai el progrés. (La princesa Mononoke)

La princesa Mononoke és la faula d'una venjanca. La de la lluita entre dues nostalgies: La dels
guardians sobrenaturals dels boscos i la dels humans que profanen els seus recursos. Tots

dos defensen la seva manera de concebre i habitar el mén.

Ambientada en un periode concret de la historia del Japo, els espais sén diversos.
Principalment, la trama es desenvolupa en un gran bosc profund que amb la seva fauna actua
com un personatge més i amb entitat propia. L'inici de la pel-licula ja és tota una declaracié
de principis (Myazaky, 1997, 0:00:25 - 0:01:13). Tanmateix, reconeixem altres espais: pobles,

mines, ciutats industrials que s'enfronten entre si.
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El temps és continu i esta directament connectat amb els cicles de la naturalesa que afecten
en la trama i les accions dels personatges. A Studio Ghibli el temps és sinonim de canvi,

transformacio global. En aquest cas tant del moén natural com de la societat humana.

El principi de la pel-licula mostra com Ashitaka és atacat. (Myazaky, 1997, 0:05:35 - 0:06:11).
La mort de Nago, el Déu porc senglar, implica una malediccié i 'abandonament del poble. Els
flashbacks emprats sén més textuals que visuals i ens revelen el passat i origen dels
personatges. Quan Ashitaka descobreix la connexié entre la bala de ferro i la malediccid, la
vellafaunsaltenrereiensrevela la veritable historia de Nago i com aquest va ser ferit, també,

per una bala de ferro i es converteix en dimoni. (Myazaky, 1997, 0:8:00 - 0:10:41)

Moro, la reina lloba, explica Ashitaka com va ser adoptada la San (la princesa Monoke) quan

era infant. (Myazaky, 1997, 01:20:20 - 01:21:25)

La informacio extreta de tots ells determina i justifica el valor nostalgic de les seves accions.
Alhora ens remet a I'esséncia del conflicte entre els humans i els déus de la natura.

Els flashforwards no s'utilitzen de manera explicita. Les profecies inicials de la vella del poble
qguan vaticina que la ferida s'estendra per tot el cos fins que mori o qué |i passara Ashitaka si
viatja sol ala recerca d’'una cura, els podem interpretar com visions del futur dels personatges

i el mén com a resultat dels seus actes. (Myazaky, 1997, 0:8:20 - 0:10:41)

L'encontre entre la tribu dels llops, els micos i San es relata el futur depenent de les decisions

que es prenguin. (Myazaky, 1997, 0:55:50 - 0:57:41)

De manera més clara, al final de la pel-licula, després que el Déu del Bosc hagi estat destruit i
s’hagi restaurat I'equilibri natural, la sensaci6é és de renovacio i esperanca pel nou futur. El
public interpreta que a partir d’ara, a la Terra, hi poden cohabitar els humans i els esperits de
manera harmoniosa. (Myazaky, 1997, 2:05:07 - 02:08:39)

Quant a les ellipsis, destaquem dos moments concrets que corresponen a l'inici i final del
film. Primer, tenim el viatge d'Ashitaka des del seu poble fins a les terres de I'oest. El trajecte

son escenes breus per paisatges diversos. (Myazaky, 1997, 00:11:45 - 13:02). El segon la
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batalla entre els habitants de la Ciutat del Ferro, els Samurais i els Déus de la Natura.
(Myazaky; 1997, 1:29:20 - 1:30:50 / 1:57:50 -2:01:50). En cap dels dos exemples hi ha la

necessitat de mostrar detalls si no estar al servei del ritme narratiu i la intensitat dramatica.

La combinacio6 d'el-lipsis esta reservat per plasmar I'evolucié de la relacio entre San i Ashitaka.
Al llarg de la pel-licula apreciem el progrés pel que fa a la seva comprensié (Myazaky, 1997,

00:55:33) i col-laboracié. (Myazaky, 1997, 1:47:10 / 1:53:08 / 2:06:26)

Si a Pixar la nostalgia es transmet mitjancant la relacié dels personatges i els objectes, a Studio
Ghibli ho és la naturalesa. La industrialitzacio i la modernitat comporten la destrucci6 de la
natura i una manera de viure. El sentiment nostalgic neix de I'anhel de venjanca tant dels
humans com dels habitants del mén natural per la recerca i recuperacié d'un moén millor on

es pugui conviure.

El sentiment de tots dos universos és el de perdua. Un mdn que canvia a velocitat meteorica
que ho transforma tot fent-ho irreconeixible. La nostalgia convergeix en la lluita per protegir

el que encara queda de real, de primitiu i primogenit.

Totes aquestes accions determinen una nostalgia restauradora encara que, a priori, també
comporti elements reflexius. Les lluites son globals i compartides. Cadascu idealitza i defensa
el seu model de societat. Lady Eboshi ho fa des d'una visié industrialitzada i progrés constant.
San des de l'oposicié frontal i la defensa de les forces de la natura. Ashitaka des de I'harmonia

entre tots dos mons.

La nostalgia és complexa. Les solucions sén complexes. Restaurar una manera de viure on els
éssers humans, les forces de la natura i els éssers sobrenaturals convisquin en pau i harmonia
és viable. Retrobar I'equilibri perdut, recuperar valors i practiques que el progrés desvirtua

és el missatge nostalgic de La Princesa Mononoke. (Vegeu Annex 4)
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8.2 L’absénciai el fet de fer-se gran (El meu vei Totoro)

El meu vei Totoro és sindnim d'abséncia. L'essencia nostalgica rau en la pérdua de la infancia i
'entrada a la pubertat. Aquell moment que per imperatiu temporal cos i ment pateixen
multiples desajustos. El desig de voler retenir el temps, provoca que defugim de tot alld que
ens fa progressar, madurar i ens fa grans. Si a Ratatouille la infancia és la cuina i els apats que
es menjaven quan un és petit, a £/ meu vei Totoro ho son els llibres, els contes i el record de la

mare.

La seva absencia té un paper fonamental per remarcar el sentiment nostalgic. Satsuki d'onze
anys i la seva germana Mei de 4 s6n la innocéncia. Un retrat perfecte i precis de la infancia.
Com a La princesa Mononoke la historia té lloc a un entorn rural del Japé en época de
postguerra. La granja, la nova residéncia de la familia, esdevé a priori un lloc inhospit. Per
contra, el bosc, altra vegada té un paper determinant. Satsuki ho assenyala ben clar a
I'arribada de la nova casa. (Myazaky, 1988, 0:5:55). Aqui també és un espai magic, misterids
on habiten criatures fantastiques com Totoro, el gatbus o susuwatari (els conillets de la pols)
que apareixen en un altre film de Myazaki, £/ viatge de Chihiro.

La granja és un espai que indirectament fa de nexe entre passat i futur.

Tota mudanca és aix0. Donar vida a un lloc nou amb els nostres records.

La historia passa durant un breu periode de temps que dura setmanes. La dimensio temporal
s'estira i es contrau a mesura que les dues germanes viuen noves emocions i experiéncies del

mon que les envolta.
Els flashbacks en el sentit classic no es fan servir. Aixo es deu que la narraci6 transcérrer
principalment en el present. El viatge el passat I'apreciem en minimes ocasions en converses

dels personatges i els seus records.

La mare, ingressada per tuberculosi en un hospital a prop, és el motor nostalgic dels records

de Satsuki i Mei per parlar de temps passats i projectar el futur. Els records sén breus
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passatges de la seva relaci6 amb la seva mare. Les converses transmeten un seguit

d’'emocions, sobretot preocupacions per la seva recuperacio.

Tampoc és una pel-licula on trobem flashforwards de manera explicita. La narracio es focalitza
en les experiencies del moment actual de les dues germanes Satsuki i Mei. Tanmateix, la
nostalgia de I'abséncia ens porta a un sentiment d'esperanca pel futur. (Myazaky, 1988,
0:24:29 - 0:25:00 / 1:03:45 - 1:04:28)

Als titols de credit finals, veiem la imatge de la mare que torna a casa i les filles juguen amb
altres nens. Totoro i els seus amics son observadors del que passa. Aquest quadre implica
emocionalment l'espectador cap a un futur feli¢ i ple de salut. (Myazaky; 1988, 1:24:30 -

1:26:20). En tota la pel-licula s'hi fa esment, pero no el veiem. Ens l'imaginem.

Es interessant com el tractament de les el-lipsis ens fa la sensaci6 de passar per les diferents
estacions sense tenir la necessitat de mostrar-les detalladament. El temps passa, I'abséncia
segueix presentil'esperanca s'albiralluny. Ala génesi de la pel-licula veiem la familia Kusakabe
canviant de casa. El temps es comprimeix, posant émfasi a I'arribada i 'exploraci6 de la nova
llar. La nostalgia, aqui, és emocid per un futur millor. (Myazaky, 1988, 0:2:20 - 0:05:55). La
retrotopia ens diu que amb el futur no s’hi pot confiar. Pero, Satsuki i Mei ho fan. Per aixo els
esperits de la pols fugen de la casa quan la familia s’hi instal-la. No obstant aix0, posen als ulls

a un passat buscant aquella felicitat perduda i arrabassada.

La nostalgia evoca la sensacié de descoberta. Les exploracions i aventures que viuen les
germanes, la recerca de l'escala que puja a les golfes (Myazaky; 1988, 0:9:51 - 0:10:39),
endinsar-se al bosc o la cerca de Totoro (Myazaky, 1988, 0:30:00 - 0:35:40 / 0:36:27) son fruit
d'aquest sentiment nostalgic. Cada vivencia es converteix en una nova experiéncia vital que

ajuda a combatre la falta de la figura materna.

Les diferents visites a la mare a I'hospital, presencial o en forma de cartes (Myazaky; 1988,
0:22:48 - 0:24:26 / 0:55:27 - 0:56:23 / 1:22:09 - 1:23:32) sén una combinacié d'elisions i salts

temporals on els records viatgen al passat i futur per reforcar el sentiment d'esperanca.

La nostalgia de I'abséncia i el desig de recuperacié també l'apreciem al llarg de la pel-licula.

Meiva a l'escola a I'encontre de la seva germana (Myazaky; 1988, 0:42:56). Les dues germanes
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esperen al seu pare que torni de la universitat (Myazaky; 1988, 0:54:39). O quan Mei
desapareix i Sasuki s'enfila al gatbus per trobar-la. (Myazaky, 1988, 1:19:37). La familia dona

sentit a la vida. Perdre-ho és diluir-se del tot.

La infantesa és un periode de maxima importancia i complexitat. Es el moment que es forja
el nostre cos i la nostra ment. Quan s'arriba a la pubertat sorgeix una lluita ferotge entre el

mon infantil i adult.

La nostalgia de I'abséncia ve determinada per aquest moment vital que viu la Mei, la germana
gran. Assimilar una nova llar i la malaltia de la mare és un pas precipitat a la maduresa. La

innocent bellesa del moén dels infants i els seus records es difumina.

La nostalgia esdevé melancolia per un passat que de cop i volta desapareix. Subtilment, la
idea d'intentar reconstruir per part de Susuke la familia tal com la recorda ens condueix a una
nostalgia restauradora. Les aventures amb Totoro i les criatures magiques del bosc sén

materia nostalgica plena de tendresa. Es I'expressi6 d'un desig que és el de no deixar de ser

petits. (Vegeu Annex 4)

8.3 La pau en el mén de les aparences (El castell ambulant)

El castell ambulant és una al-legoria al moén de les aparences. El pacifisme és I'espai emocional
nostalgic per on es vehicula la historia. Ho fa recreant un mén magic i fantastic, poblat de
paisatges onirics - perd reconeguts-, muntanyes idil-liques i deserts desolats. La fantasia esta
vinculada directament a Howl, un mag amb grans poders que la llegenda diu que roba el cor
de les noies joves. Ell busca la pau entre dos pobles en guerra. La Sophie, la noia de divuit
anys que ha estat maleida per la Bruixa de I'Ermot convertint-la en una dona de 90 cerca la

pau interior.

Ens trobem davant d’'un film on el temps és clarament subjectiu i abstracte com la nostalgia.
El castell amb les seves transformacions manipula tant els estats temporals com emocionals.
Pot semblar que la narraci6é passi en pocs dies o setmanes. Tanmateix, la magia n'altera la

percepcio.
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La nostalgia es mou en aquest univers poliédric de dimensions paral-leles. | es reforca amb
constants viatges al passat dels personatges per entendre i explicar les seves accions i
emocions. El passatila infantesa de Howl, el descobrim quan amb la Sophie obren una porta

que els porten a un camp ple de flors. (Myazaky; 2004, 1:22:51)

Aquest record nostalgic de la infantesa també el trobem amb Sophie. Quan ella parla amb
I'espantaocells (Myazaky, 2004, 0:16:11 - 0:16:31) hi ha un instant que fa referéncia a quan

era petita.

La recerca de la pau és per partida doble. D'una banda, Howl saboteja les naus dels dos paisos
en guerra per evitar la mort d'innocents encara que aixo li costi perdre la seva propia
humanitat. (Myazaky, 2004, 0:40:40 / 1:27:00 / 1:31:55 - 1:34:50) De l'altre, la Sophie. La
desconnexié que viu ella mateixa amb la seva manera de ser, pensar i sentir també la fa lluitar
per una pau interior. Es té molt poca consideracié. Se sent poca cosa i gens atractiva amb
relacié a la seva germana Lettie (Myazaky, 2004, 0:07:50 - 0:09:041) fins que explota i ho
expressa en veu alta a dins del castell. (Myazaky, 2004, 0:47:27 - 0:48:06)

Els flashforwards no apareixen en el sentit classic. La major part del metratge se centra en el
presentiles consequeéncies de les accions que es porten a terme. Tanmateix, I'esperanca d’'un
futur millor sempre hi és present. La retrotopia torna a fer acte de preséncia de manera
emocional. Cap al final de la pel-licula, quan Sophie i Howl estant junts i Calcifer retorna
perque els enyora, hi ha el missatge nostalgic d'un passat idealitzat, al mateix temps que un

futur harmonic, felic i estable per a tothom. (Myazaky, 2004, 01:54:15 - 01:55:09)

El que és realment important, I'el-lipsi s'encarrega de remarcar-ho. La fluidesa narrativa esta
en funcié de com explicar els moments determinants i decisius dels personatges i evocar

moments nostalgics que ens remeten a un passat.

A la pel-licula, viem la transformaci6 de Sophie d'una noia jove a una dona molt gran. El canvi
fisic que aixd comporta evoca un sentiment de nostalgia per la bellesa de la joventut, alhora
que l'acceptacié d'un mateix a qualsevol edat. (Myazaky, 2004, 0:11:48 - 0:12:27 / 0:39:51).
Howl també ho ha de fer quan veu que el seu color de cabells ha canviat i per ell, aixo, I'ha

deixat de ser atractiu. (Myazaky, 2004, 0:46:26)
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Un altre aspecte a destacar és les diverses destinacions del castell. Ciutats d'interior, de mar,
de muntanya... Cada viatge és una vivencia. Un moment viscut que es converteix en record

per Sophie.

Les portes magiques del castell combina els tres elements. En un tancar i obrir d'ulls ens
desplacem a diferents indrets i instants de la vida de Howl i Sophie. (Myazaky, 2004, 0:23:17 /
0:26:26 /0:36:50 / 0:43:39 / 0:52:21 / 01:19:20)

Al'acabament de la pel-licula quan Sophie obre la porta principal i visualitza el passat de Howl,
alldo que veu es converteix en una nostalgia plena d'enyoranca per un passat i dil-lusié i
esperanca pel futur (Myazaky; 2004, 1:43:46 - 1:48:21). Hi veiem un menut Howl capturant una
estrella caiguda que es converteix en Calcifer, el dimoni del foc encarregat de mantenir

I'energia del castell.
La relacié entre els dos personatges, ens remet a una infancia perduda pero il-lusionant.

El conjur a Sophie ens evoca a un passat melancolic on tot era i és possible. A través del
personatge la nostalgia reflexiona sobre la vida i les veritables prioritats. L'aparenca de dona
gran, li permet endinsar-se en la seva propia veu interior i adonar-se de la importancia de

mantenir viva la flama de la imaginaci6, de somiar.

A El castell ambulant se'ns diu que el mén de les aparences no ens permet avancar i n’hem de
defugir. Només questionant-nos el passat trobem la veritable sortida als obstacles i
adversitats del present. Aix0 és el que fa la Sophie. Enfrontar-se al seu caracter timid i tancat
per donar resposta als dubtes existencials i poder rompre el malefici. A través del castell i els
personatges que els habiten pot viatjar i recuperar la seva esséncia idealitzant una innocent
joventut, amb les seves alegries i tristors. Ella el viu de manera critica i en reconeix les
imperfeccions i contradiccions. Es en la reflexié que troba la seva propia determinacié. Howl
fa el mateix. Idealitza el vincle afectiu que crea amb Sophie, aixi com la d'entendre i creure en

un moén sense conflictes bél-lics. (Vegeu Annex 4)
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9 Personatges nostalgics

La nostalgia que caracteritza els personatges de Pixar i Studio Ghibli transiten per uns trets
en comu dels quals desataquem la seva complexitat emocional, la tipologia de nostalgia i el

sentiment de perdua.

Complexitat Emocional: Ambdos estudis els seus personatges mostren una nostalgia
introspectiva que fa referéncia a pors i anhels. Studio Ghibli ho fa des d'un vessant més

dramatic i tragica dels esdeveniments. Pixar ho dibuixa de manera més comica.

Tipologia de Nostalgia: Restaurar el passat projectant-lo al futur o idealitzar-lo. Heus aqui el
dilema. L'univers Ghibli ho fa a partir de viatges fantastics, mons magics, transformacions i
mutacions fisiques que ens remeten a temps passats, la majoria d'ells idealitzats amb
I'objectiu de recuperar-los. Pixar, per la seva banda ho fa des d'una perspectiva més real i on

primen les relacions dels personatges.

Sentiment pérdua: En tots dos, el motor nostalgic sén o 'amor, 'amistat i la familia. Tant
Pixar com Studio Ghibli la nostalgia és un viatge al passat per recuperar o solucionar una
perdua. La recuperaci6 es pot dur a terme de dues maneres: ja sigui en forma de records

com WALL-E o amb la introduccié d’elements magics com Totoro.

Per la tria de personatges nostalgics prenem com a referéncia les pautes de Linda Seger i que
ja hem esmentat en el marc teoric. Recordem que segons la guionista americana sén quatre
els elements que componen un bon personatge: motivacio, accié, meta i conflicte. (Linda

Seger, 2022).

En relacié amb aquests destaquem els seglents personatges nostalgics.
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9.1 Personatges nostalgics Studio Ghibli
9.1.1 San (La princesa Monoke)

San es caracteritza per tenir una forta connexié amb la natura. Ella sent que en forma part i
sense aquest vincle la seva identitat i rad de viure desapareixen.

D'aqui que la seva principal motivacio sigui la seva proteccio. El bosc és casa seva. Els llops la
seva familia. La lleialtat cap a ells es deu al fet que la van adoptar i criar com a filla seva des
de petita. La seva determinaci6é i compromis amb ells es veu reflectit en les seves accions.
Integrar-se a la vida del bosc i actuar com una lloba més reforca la seva relacié fraternal.
Atacar els humansi a la ciutat de Tataraba reafirma la seva imatge de guardiana per impedir-

ne la destruccio.

La seva meta principal és aquesta: Protegir el bosc i els seus habitants de les urpes dels
humans. Ho fa des de la posici6 ferma d'aquella persona que s'ho creu i és fidel a si mateixa.
Trobar la mesura justa de les coses sempre genera dubtes. Ella, de fet, tot haver estat criada
per llops i sentir-se animal és humana. Aquesta identitat trontolla el moment que coneix a

Ashitaka, un huma que busca la pau.

Els metodes que utilitza per salvar la natura entren en conflicte amb el Déu i esperits del bosc

que també tenen la seva manera de pensar.

San és un personatge profund i complex que encarna la tensié entre el que és vell i el que és

nou, entre la natura i la civilitzacio.

La seva és una nostalgia restauradora. La idealitzacié de viure en contacte directe amb la
natura sense intervencié humana i 'amenaca que pugui desapareixer Iimpulsa a lluitar per

recuperar-ho. (Vegeu Annex 5)

9.1.2 Sophie (El Castell ambulant)

Sophie és una noia aparentment normal. Fa de cosidora en una casa de barrets propietat del

seu pare ila seva vida podriem definir-la com estable. Malgrat aix0, és un sac de dubtes. Pateix
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una forta inseguretat personal, una baixa autoestima i una poca o nul-la capacitat per
relacionar-se. La malediccié que pateix es converteix en el catalitzador dels seus conflictes. A
partir d'aqui, per la Sophie la seva motivacié no és altra que el desig de cercar respostes a tots

els dubtes que teé.

L'acceptacié de la seva nova aparenca i realitat és la principal accié que determinara el seu
futur. Aixo, la fa emprendre un viatge amb el mag Howl per descobrir on s'amaga el veritable
castell errant. Fa de dona de fer feines i cuinera per tal de mantenir I'esperanca de trobar la

veritat sobre ella, el mag i el seu malefici.

Per aconseguir-ho, el principal objectiu és trencar el conjur i protegir Howl dels perills que

I'amenacen.

El personatge confronta un present amb un passat que recorda amb enyoranca. La seva
nostalgia, reflexiva, és un viatge emocional i personal que transita per I'amor, la identitati la
pau interior amb l'objectiu de recuperar una vida simple. El que s'ha viscut i qUestionat és el

jo mirall del present. (Vegeu Annex 5)

9.1.3 Satsuki (El meu vei Totoro)

Satsuki és la germana gran i li preocupa la salut de la seva mare. La seva principal motivacié
és el desig que es recuperi rapidament. Per aix0 cuida la seva germana i ajuda al seu pare en
I'adaptacio a la nova vida al camp. Aquesta motivacié és la manera que té ella per fugir de les

preocupacions i mantenir-se optimista davant els dubtes.

L'accié és el motor emocional i d’esperanca per sobreviure al trasbals de I'absencia de la mare.
Aix0, la porta a assumir responsabilitats que no li pertocarien a una persona de la seva edat.
Tant a casa com a l'escola assumeix tasques que, de cop i volta, la fan entrar a la maduresa.
Alhora, explora cada rac6 del seu entorn i estableix relacié amb el conjunt d’esperits que

poblen el bosc. Especialment amb en Totoro.
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Satsuki té la ferma creenca que mantenint la seva germana segura i la seva familia unida i felig
ajudara que la seva mare es recuperi més rapidament Tot ho fa amb aquest objectiu. Es la
manera que té per afrontar les seves preocupacions.

S'enfronta a conflictes tant interns com externs. El comu denominador de tots dos és la por.
D'una banda, la por al que li pugui passar a la seva mare. De l'altre la incertesa pel futur,
sobretot en el moment quan la seva germana Mei desapareix. Els esperits del bosc, amb
Totoro al capdavant, lI'ajudaran a gestionar emocionalment els problemes d'una manera

tranquil-la i esperancadora.

Motivacio, accid i conflicte es confabulen per reforcar el sentiment nostalgic reflexiu que

comporta el fet de fer-se gran i el sentit de pertinenca. (Vegeu Annex 5)

9.2 Personatges nostalgics Pixar

Si hi ha un denominador comu en els personatges nostalgics de Pixar a Brave, Ratatouille i
WALL-E és el del desig de recuperar quelcom perdut del passat: una relaci6, un somni o un

mon desaparegut, per aquest ordre.

La nostalgia és el motor que activa les seves motivacions, accions, metes clares i conflictes

significatius.

9.2.1 Wall-E (Wall-E)

WALL-E és un personatge que esta i se sent sol. Aquest estat d'abandonament és la principal
motivacié que li genera una necessitat de connexié. Busca companyia tothora i els objectes
son el seu Unic vincle amb un passat ja desaparegut. Un passaport emocional a una manera

de viure idealitzada.
Les jornades de treball de sol a sol recollint objectes quotidians dels humans el condueix a

una nostalgia pel que s’ha viscut. La planta, és I'esperanca, la llavor que pot fer regenerar la

vida altra vegada a la Terra.
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El seu objectiu pivota sobre tres eixos. El de recuperar, conservar i protegir una pérdua: la
vida amb els humans. Per aconseguir-ho viu tot de tipus conflictes que el posen a prova. El
patiment per no perdre el seu vincle amb I'EVA li genera un nou sentit a la seva existéncia. La
lluita per fugir de la nau Axiom i retornar a la Terra un nou sentit del deure.

L'amor i fascinacié6 pel passat huma dibuixa un personatge clarament nostalgic avid

d’'experiéncies i vivéncies passades.

Les motivacions, accions, metes i conflictes construeixen un personatge nostalgic que navega
entre dues aigles. La primera és la d'una nostalgia restauradora de la idealitzacié d'un passat

que vol recuperar. De l'altra una nostalgia reflexiva de qui sap que és imperfecte.

Un personatge vital que viatja emocionalment de la solitud a la companyia i de la desesperacio

a I'esperanca. (Vegeu Annex 6)

9.2.2 Elinor (Brave)

Elinor, reina i mare de Mérida té una triple motivacié que gira entorn de la seva filla. La seva
posicio I'obliga a tenir una gran responsabilitat. D'una banda, el deure de mantenir les
tradicions i les obligacions reals sempre dins una disciplina, respecte i educaci6. De l'altra,
assegurar la proteccid, unitat i 'estabilitat del Regne. Aixo passa pel casament de Mérida amb
algun fill d'algun cap dels clans. Finalment, 'amor maternal li exigeix voler el millor per Mérida

encara que moltes de les seves decisions vagin en contra amb el que pensa la seva filla.

Aguestes motivacions la condueixen a desenvolupar un seguit d'accions que reflecteixen el
seu caracter protector. Ensenya i prepara a Merida segons les regles i la cultura de la cort i li
organitza un torneig per trobar-li el millor pretendent. Tanmateix, aquesta manera de fer no
lliga amb la mentalitat de Merida que es rebel‘la. La confrontacié implica fer-li entendre les
seves responsabilitats familiars. Perd quan aixo no passa i és transformada en os, Elinor entén

que la tradicié també demana acceptar i adaptar-se als nous temps.
Per una mare, el principal objectiu és educar i protegir la seva filla. Perd per una reina és la de

preservar les tradicions. Desfer I'encantament abans no sigui massa tard l'obligara a

col-laborar amb Meérida i a I'entesa mutua.
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Tot plegat va a parar en un seguit de conflictes tant interns com externs que li generen dubtes,
pors i que posen a prova les seves creences: La lluita aferrissada de la defensa d'una tradicio
i alhora entendre les necessitats i desitjos de Merida que vol decidir el seu propi desti.
Aquestes diferencies com la manera de regnar o la visié del matrimoni genera un seguit de
tensions i malentesos. EI malefici li genera un conflicte fisic i emocional. L'obliga a veure el

moén d'una altra manera i a confiar.

El passat i les tradicions sén l'arrel que forgen la identitat nostalgica d’Elinor. Una nostalgia
restauradora que idealitza uns valors caducs i la fa resistent als canvis. Les arrels ataviques
han aguantat el temps perques son fortes i aix0 és garantia de continuitat. La familia és font
de saviesa i responsabilitat i garant de futur generacié rere generaci6. Pero ella enyora un

passat on tot aixo no es posava en dubte. (Vegeu Annex 6)

9.2.3 Anton Ego (Ratatouille)

Anton Ego és un personatge creat des de la nostalgia a la cuina dels avantpassats. A la seva
aparent fredor s’hi amaga un ésser del tot vulnerable. La seva professié de critic ja el motiva
a manifestar un amor profund cap a la gastronomia que ell considera auténtica, i genuina: la

de la seva infantesa.

Aquesta passié per I'excel-lencia d’'una cuina i sabors tradicionals del passat esdevé la seva
motivacié principal. Les accions es veuen reflectides en les seves critiques dures i severes. Les
seves ressenyes despietades, implacables i destructives aixequen molta polseguera. La

reputacié dels restaurants depenen en gran part de les seves paraules.

I quan li arriben veus que al Gusteau's torna a guanyar fama decideix visitar-lo. Vol saber de
primera ma qué hi ha de cert i veritable en la nova popularitat del restaurant. Aquesta accio
el porta a la seva auténtica meta que és el de trobar aquell menjar que li remogui la

consciéncia, que el transporti emocionalment a moments importants de la seva vida.
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Per aconseguir-la s'enfronta a diversos conflictes que el posen entre I'espasa i la paret. El
principal és I'escepticisme que té entre la nova cuina que es va imposant i la seva passio per

una de més tradicional.

Ego és arrogant a I'nora d’encarar la realitat. Aix0 ens fa identificar un altre conflicte que és el
de la reconciliacié amb la cuina de les emocions que el retorni als records de la seva infancia.

| aqui apareix el sentiment profundament nostalgic del personatge i la pel-licula.

Al llarg de la pel-licula, Ego, és un personatge que la seva felicitat es va apagant perqué veu

que les exigencies d'uns estandards culinaris cada vegada s6n més baixos.

Remy, amb el plat Ratatouille aconsegueix retornar l'alegria a Ego. Al primer tast, el critic cinic,
duriinsubornable connecta amb el seu passat quan la mare li preparava el mateix plat. Es un
viatge nostalgic restaurador perqué en ell redescobreix la puresa i la grandesa de la cuina

alhora que reconeix el valor i 'amor per la simplicitat. (Vegeu Annex 6)
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10 Conclusions: La paradoxa de la nostalgia

La historia és un viatge revisionista del passat ja sigui per anhelar-lo i repetir esquemes -
alguns d'ells caducs -, reforcar una memoria o per destrossar-ne el llegat i sembrar-ne un
altre. El passat és present en el nostre recorregut vivencial diari. Som en relacié amb el passat

i som i serem en funci6 d'allo que érem. Qui no té arrels busca terra.

La contradicci6 o la paradoxa de la nostalgia rau en el fet que moltes vegades la justificacié
d'anar a la contra o vanagloriar un passat reforca la teoria contraria dels nostres interessos

intel-lectuals.

L'ombrai el pes del llegat ens determina el nostre caminar pels espais terrenals i onirics. L'art,

en tots els seus besants ha tractat aquesta dependencia en la recerca de l'ideal.

Al llarg de la historia els moviments artistics, ideologics i socials han sorgit per suplantar,

anhelar o millorar I'anterior.

Avui, la rad de ser passa pel sedas de la nostalgia. La por, la incertesa la pluralitat cultural que
desvirtua la cosa primogenita, genuina. Tots ens assemblem, pero alhora cada vegada vivim

més aillats en un microcosmos particular de dificil accés i molt promiscu.

El hipsterisme emocional viatja a totes hores per un seguit d'espais intermitents i temps
volatils. La societat liquida es recrea cada dia en un terreny inhospit entorn una cultura de
I'entreteniment que exigeix mirar i ser mirat. Aquesta és la politica de supervivencia emocional

d’empreses i persones.

Som fills d'un temps on les nostres petges sén fetes de records i el pes del seu llegat. El que

veiem real o imaginari traca el cami que recorrem al mén.

Els algoritmes recreen els nostres gustos. Per aixo la necessitat de visitar un historial passat,

que si bé no és el desitjat, és el conegut.
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Pixar i Studio Ghibli, Studio Ghibli i Pixar exploren el temps i I'espai des d'unes nostalgies
associades als seus imaginaris socials i culturals. En tots els seus films el viatge a un passat
ideal és la rad de ser i existir dels personatges. Les seves motivacions, accions, objectius i
conflictes donen sentit i dimensi6 nostalgica de la historia perque projecten la nostalgia del
fet viscut cap al futur amb el desig de voler-lo canviar. Aqui podem dir que les nostalgies

reflexiva i restauradora de Boym apareixen a tots els films a parts iguals.

WALL-E i La princesa Mononoke reflecteixen una preocupacio entre civilitzacié i natura. WALL-E
des d'una posiciéo més reflexiva. La princesa Mononoke més restauradora.

Ratatouille i El castell ambulant transmeten el missatge nostalgic reflexiu i restaurador de la
importancia de connectar amb els nostres records i somnis infantils.

Brave i El meu vei Totoro la nostalgia viatja cap a una reflexi6 i recuperacié d'un tradicional

model de familia.

En la majoria dels casos analitzats s'aposta pels salts temporals que incloguin aspectes visuals
com canvis d'ubicacié. Només a La princesa Monoke es fa de manera textual. Tant el futur com

el passat ens I'hem d'imaginar i recrear. Es una técnica més per activar la memoria visual.

De l'analisi, podem extreure que tota produccié cinematografica és un viatge nostalgic. De fet,
qualsevol ficcié parteix d'uns referents que es volen emular, recordar o reivindicar. La
industria cinematografica, i més concretament la d'animacid, s'estructura entorn aquest

sentiment. (Vegeu Annex 7)

La nostalgia no fa distincions ni discrimina per raons d'origen, génere, edat ni estrat social.
Hem vist com afecta grans i petits, animals com monstres. La nostalgia és un sentiment
universal que connecta emocionalment amb l'espectador, com I'amor, la passio, la pérdua o

els somnis.

Albert Vilar i Canamasas

Barcelona, 15 de juny de 2024.
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13 ANNEXOS

13.1 Annex 1: Figura 1. Cinema i nostalgia
B

CINEMA INOSTALGIA

Dues visions il-lusories

CINEMA

IL-LUSIO
OPTICA

(mirada tecnologica)

ART
DEL
MOVIMENT

FIXAR
IMATGES

DESPERTAR
SOMNIS

ENQUADRAMENT
|

PLA

CONFLICTE
(Base del drama)

Figura 1

TFG. La industria de la nostalgio:
Andlisi de les dimensions espai-temps
en els films de Pixar i Studio Ghibli.

UOC. Juny 2024

© Albert Vilar i Canamasas. Juny 2024

NOSTALGIA

IL-LUSIO
OPTICA - MENTAL

(mirada humana)

MOVIMENT
EMOTIU

FIXAR
RECORDS

(a partir d'imatges)

DESPERTAR
RECORDS

PERSPECTIVA
(infinitat de plans
de la consciéncia)

INSATISFACCIO
(base de la nostalgia)

Albert Vilar i Canamasas



TFG. La industria de la nostalgia: Analisi de les dimensions espai-temps en els films de Pixar i Studio Ghibli.

13.2 Annex 2: Figura 2. Espai - Temps / Pixar - Studio Ghibli
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13.3 Annex 3: Figura 3. Pel-licules nostalgiques Pixar
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13.4 Annex 4: Figura 4. Pel-licules nostalgiques Studio Ghibli
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13.5 Annex 5: Figura 5. Personatges nostalgics Studio Ghibli
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13.6 Annex 6: Figura 6. Personatges nostalgics Pixar
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13.7 Annex 7: Figura 7. Conclusions
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