Europa x

S5 FILMIN
MEDIA




INDICE DE CONTENIDOS:

»%r l.  INTRODUCCION

1
i

. Ficha técnica y sinopsis

. Técnica de animacion: 3D unico
. Carta a los profesores temas educativos
t. Analisis del cartel de la pelicula

5. Director - Gints Zilbalodis

[FS I )

SOLIDARIDAD Y ECOLOGIA (PRIMARIA: DE 6 A 12 ANOS)
1. Asociacion, simbiosis y ayuda mutua, animales que no son tan salvajes
2. La ley de la selva, una construccion humana

. UNA PELICULA POSTAPOCALIPTICA (42 Y 52 DE PRIMARIA: DE 9 A 12 ANOS)
1. Breve historia del género
2. La estética de las ruinas
. El mito del Leviatan
4. El barco, un personaje en si mismo

. UNA FABULA NATURALISTA (12, 22 Y 32 DE PRIMARIA: DE 6 A 9 ANOS)
1. Animales no antropomorfos
2. Una historia sin dialogos
. Simbolismo del gato negro
4. Taller: comprender las emociones de los gatos

V. 5SABIAS QUE...2 (TRAS VER LA PELICULA) (PRIMARIA: DE 6 A 12 ANOS)
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mundo en el que se encuentran.

LA MUSICA
Dado que FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR no tiene dialogos, aspectos como el sonido y la musica
son los que nos ayudan a seguir el ritmo del film y entender el tonf) @ﬂp cada escena. Para conse-

guir la atmosfera sonora deseada, Zil &:qdu is trabajo con Rihars Zalupe, compositor, productor y
percusionista leton. El estilo de Zalupe incluye una amplia gama de formas musicales, las cuales
acostumbra a entrelazar con musica popular, étnica y electronica. La banda sonora de la pelicula
ha sido creada artesanalmente y grabada con una orquesta completa.

2. TECNICA DE ANIMACION: jUN 3D UNICO!
L( N MUNDO QUE SALVAR es, ante todo, una historia primeriza. Zilbalodis dirigio su ante-
r'ﬂr largoi mctmﬁ solo.
Para poner en escena las aventuras de su peludo héroe, se ha rodeado esta vez de un equipo de una
veintena de animadores. Con cada animador capaz de animar 2 segundos de pelicula al dia, no
e tarda mucho en tomarle la “(‘J do: a “st" g”my“ct o de largometraje de 85 minutos Pero donde
realmente destaca el proceso creativo de FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR es en su propia concepcion.
El director em pcz:: creando todo su mumﬂ o en 3D, trabajando como en un platd de videojuego, mo-
delando relieves, dibujando estructuras, edificios y otras estatuas, antes de colocar a sus personajes
¥y camaras wmuaﬁs en este entorno sintético. Esta técnica p rmi t los movimientos de camara tipi-
cos de los videojuegos, sobre todo en las secuencias de accion. Se ha prestado especial atencion a la
animacion de los Q‘l’*“mdf"»‘; para que sus movimientos sean lo mas realistas posi Han sido objeto
de estudios muy detallados, basados en grabaciones de video realizadas en casa pam los perros y
los gatos, y en el zoo para los demas animales Por udtin o, cabe sefalar que los planos son a menudo
largos, en consonancia con la dimension contemplativa e inmersiva de la pelicula.
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3. PRESENTACION Y CUESTIONES EDUCATIVAS

Este paquete educativo esta destinado a los profesores, pero
también a cualquier adulto que acomparie a la pelicula. Estd pen-
sado como herramienta de apoyo y debate para sacar el maxi-
mo partido a la pelicula antes y después de la proyeccion, espe-
cialmente con los alumnos de primaria. Presenta ideas de trabajo
y reflexion, asi como talleres ludicos y pedagogicos destinados
a ayudar a los nifos a expresarse, comprender el cuento y pro-
fundizar en determinados conceptos de FLOW, UN MUNDO QUE
SALVAR. Cuestiones pedagogicas fundamentales, que daran a los
profesores la oportunidad de trabajar las nociones de ayuda mu-
tua y amistad entre especies, asi como la dimension mitologica
y mistica del cuento.

La pelicula esta impregnada de grandes preguntas: dqué sera del
hombre cuando ya no esté en la Tierra? éComo podemos sen-
sibilizar a los ninos sobre los problemas ecologicos y fomentar
una conciencia colectiva? La pelicula ofrece la oportunidad de
sensibilizar a los nifnos sobre cuestiones ecoldgicas, al tiempo que
estimula su imaginacion y los anima a pensar en la empatia,
la ayuda mutua y las fuerzas que son esenciales para el buen
funcionamiento de las sociedades humanas. Ademas, la pelicula
aborda con sutileza el final, el duelo y la renovacion tras la catas-
trofe. Nos gustaria abordar estos temas desde un punto de vista
infantil, para ayudarte a entender lo que esta en juego en esta
maravilla animada. Aungue una pelicula de este tipo es ante todo
una obra de arte, también puede utilizarse como herramienta de
trabajo, ya que ofrece multitud de vias que explorar.



4. ANALISIS DEL CARTEL DE LA PELICULA
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Il. SOLIDARIDAD Y ECOLOGIA
1. ASOCIACIONES, SIMBIOSIS Y APOYO MUTUO: ANIMALES QUE NO SON TAN SALVAJES

Lo que diferencia a FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR de otras peliculas de animacion con animales
es su enfoque casi naturalista de las relaciones entre sus personajes. Gints Zilbalodis describe, sin
empalagos, interacciones entre especies guiadas por el interés y la ayuda comunes. Este enfoque
singular nos incita a cuestionar nuestras representaciones de la naturaleza salvaje y despiada-
da: éy si, por el contrario, la ayuda mutua estuviera presente en el corazon de los ecosistemas
naturales?

Todos los seres vivos mantienen relaciones beneficiosas con otros individuos. Esto queda claro
desde la escena inicial de FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, con la pequena manada de perros que
persigue a nuestro héroe, y en numerosas otras ocasiones con el clan de serpientes o el grupo de
[émures.

éLo sabias? Una bandada de pajaros que vuelan en la misma direccion se llama “nube’.

éLo sabias? En estado salvaje, los (émures pueden vivir en grandes grupos de hasta 30 individuos.

Tenga en cuenta que cuando hablamos de individuos, tam-
bién nos referimos a representantes de especies animales
tan imponentes como los cachalotes o la “gran ballena”, por
ejemplo, sino que también incluyen organismos interme-
dios como bacterias y virus. De hecho, algunos cientificos
creen que las relaciones mutuamente beneficiosas, como
la simbiosis, estan en el origen mismo de la aparicion y el
desarrollo de la vida en la Tierra. A escalas muy diferentes,
pues, existen muchos tipos distintos de lo que podriamos
llamar "ayuda mutua’.

La simbiosis, por su parte, describe una interaccion duradera e intima entre dos organismos.
Nuestro aparato digestivo, por ejemplo, alberga el microbiota intestinal: un conjunto de mi-
les de millones de bacterias, virus, parasitos e incluso hongos diminutos. Todo este pequerio
mundo desempena un papel esencial en la digestion, la asimilacion eficaz de nutrientes y la

proteccion frente a determinadas enfermedades.

A una escala mas facil de observar, el mutualismo corresponde a la asociacion de individuos
de especies diferentes en una interaccion que aporta beneficios a cada uno de los individuos.
Lo interesante aqui es que la supervivencia de los distintos individuos no depende de esta in-
teraccion. Y eso es exactamente lo que ocurre en FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, ya que nuestra
extrana tripulacion se ayuda mutuamente durante un viaje, pero al final cada uno sigue su
camino. La supervivencia de cada una de las especies representadas el gato, el perro, el [émur,
la serpiente no requiere que trabajen juntos a largo plazo.

El ejemplo mas popular de esta interaccion se describio en la pelicula de animacion “Buscando
a Nemo’, en la que el pequeno pez payaso y su papa viven en una anémona. Lo que es menos
conocido es que el cuerpo del pequeno pez payaso esta cubierto de una mucosidad protectora
que le protege del veneno de la anémona. A cambio del refugio que les ofrece la anémona,
Nemo y su padre actian como senuelos para atraer a las presas hacia la anémona... pero esto
no se explica en la famosa pelicula de animacion.
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éLo sabias? A lo largo del tiempo, los humanos también han desarrollado relaciones mutualistas
con otras especies. For ejemplo, se sabe que los pajaros de la familia del Indicador, que viven en

Africa tropical, guian a los humanos hasta las colonias de abejas para aprovechar la cosecha

de miel.

Por Gltimo, el comensalismo se produce cuando los individuos de una especie se benefician de la
interaccion con otra especie sin perjudicarla. Algunas aves, por ejemplo, construyen sus nidos con
el pelo de otros animales. Sin embargo, el ejemplo mas conocido de este tipo especifico de ayuda
mutua se denomina foresis. Esta palabra bastante complicada describe una interaccion entre
dos individuos que implica transporte. Una interaccion clasica en la rémora, un pequeno pez con
una ventosa que se aferra a los costados de los tiburones. Muy practico. Cuando no hay tiburones
cerca, la rémora puede adherirse a rayas o incluso tortugas, para un viaje mas tranquilo.

En su opinion, épodemos hablar de foresis cuando el pajaro de la pelicula lleva a nuestro peque-

no gato?

En biologia, la nocion de altruismo se utiliza cuando la propia supervivencia de un grupo de
individuos depende de la participacion de cada uno de sus miembros. El ejemplo mas conocido
es, por supuesto, la colonia de hormigas, formada por cientos de insectos que parecen formar
un Unico organismo. Aqui no hay consideraciones morales: la hormiguita probablemente no
realiza conscientemente una serie de buenas acciones. En cambio, lleva a cabo una serie de
acciones que, aunqgue le cuestan individualmente, al final redundan en un beneficio colectivo.

Al elegir representar a representantes de distintas especies, unidos ante la catastrofe, de entre
todas estas formas de ayuda mutua animal, el director llama nuestra atencion sobre la necesi-
dad de una colaboracion integradora, haciendo caso omiso de las diferencias. Parece bastante
claro que estos animales son una alegoria de los diferentes pueblos del mundo. Al mostrarnos
que incluso los animales pueden unirse, aungue sea por poco tiempo, para superar una prueba,
Gints Zilboladis cuestiona nuestra propia capacidad como especie humana para unirnos ante
los retos medioambientales a los que nos enfrentamos.

Por ello, los cientificos observan toda una serie de relaciones de ayuda dentro de una misma
especie, como cuando las leonas cazan juntas, por ejemplo, pero también dentro de especies
diferentes. Aunque estas relaciones existen en la naturaleza, su interpretacion por el ser humano
ha sido objeto de debate durante mucho tiempo.




2. LALEY DE LA SELVA: UNA CONSTRUCCION HUMANA

Cuando en 1859 se publico la obra fundamental de Charles Darwin, “El origen de las especies”,
muchos pensadores hicieron suya la teoria, que explica el origen y el funcionamiento de los
seres vivos. Marx, Engels y Freud intentaron adaptar la teoria de Darwin a sus propias visiones
de las relaciones humanas, la politica y el mundo social. Los pensadores socialistas también
criticaron el “darwinismo social’, una extrapolacion de la teoria darwiniana segun la cual
las relaciones humanas se regirian esencialmente por una lucha de todos contra todos y una
competencia exacerbada entre los individuos.

La teoria de Darwin fue duramente criticada por transponer el funcionamiento de la socie-
dad capitalista y competitiva victoriana a sus observaciones de los seres vivos y el mundo

animal.

Al mismo tiempo, pensadores libertarios y anarquistas como Elisée Reclus y Pierre Kropotkine
propusieron enriquecer la teoria darwinista buscando en sus observaciones naturalistas una
fuerza distinta de la competencia. Kropotkin, intelectual ruso, estudid el comportamiento
animal en Siberia oriental. En este entorno hostil, observd muchos ejemplos de cooperacion,
como se describe en el capitulo anterior.

Recopila y registra numerosos ejemplos: hormigas que comparten su comida a medio digerir
con cualquier miembro que se la pida; caballos que, durante la ventisca, se pegan para pro-
tegerse del frio; pelicanos que, cada dia, recorren 45 km para alimentar a sus crias ciegas e
incluso hordas de pequenas ratas que unen sus fuerzas para saquear las reservas de comida
de los aldeanos locales.

En FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, hay pruebas de cooperacion entre individuos de la misma
especie, como en el caso de la barca de los [émures, cargada de objetos brillantes saqueados
de viviendas desiertas. La fuerza de los grupos de animales también queda claramente de-
mostrada en el clan de las serpientes. ¥ es porque el grupo de aves es fuerte y esta muy unido
que la exclusion de uno de sus miembros parece tan dramatica. Nuestra pequefa tripulacion
de animales se retine a bordo del barco y recrea una forma de apoyo mutuo, pero al principio
pertenecen a grupos claramente identificados. Es interesante observar que solo el gato es un
animal verdaderamente solitario. Todos los demas animales de la pantalla se enfrentan en un
momento u otro a un grupo de sus congéneres, lo que crea tension y pone de relieve la fuerza
de la atipica alianza entre estos extranos naufragos.




Ademas, Kropotkin es categorico: “vemos que los mejor adaptados son sin duda los animales
gue han adauirido habitos de ayuda mutua. Tienen mas probabilidades de sobrevivir'. ¥, por
supuesto, si esta observacion es indiscutible en el reino animal, se traslada con toda natura-
lidad a las sociedades humanas.

La forma en que se observan e interpretan los fendmenos naturales puede llevar a conclu-
siones muy diferentes, dependiendo de las ideas de los seres humanos que los observan. En
la época de Darwin, por ejemplo, el progreso tecnologico, la rapida industrializacion y los
avances cientificos llevaron a muchos pensadores a intentar justificar modelos mas o menos
desiguales de organizacion social mediante la observacion de los llamados fendmenos na-
turales.

Gints Zilbalodis, en cambio, toma el ejemplo del mundo animal y evita una vision morali-
zante. Los perros persiguen al gato al principio de la pelicula, las serpientes se enzarzan en
una violenta pelea que acaba con la exclusion de una de ellas, y los [émures son egoistas y
ladrones. ¥ esta precision naturalista y sin artificios refuerza el mensaje de la pelicula al ma-
tizar nuestra vision del mundo salvaje. Lo que realmente cuenta son los momentos en los que
nuestra pequena tripulacion se une. En cuanto nuestros incipientes marineros se separan, los
destinos individuales parecen desvanecerse.

Es evidente que la forma en que se observan e interpretan estos fendomenos naturales puede
llevar a conclusiones muy diferentes en funcion de los objetivos ideologicos de las personas
implicadas.

Las dinamicas de ayuda mutua o, por el contrario, de competencia entre individuos han sido
a menudo fuertes motores narrativos en la ficcion y el disefo. ¥ un género en particular nos
permite explorar estas relaciones interindividuales en un escenario a menudo desprovisto de
toda estructura social: La ficcion postapocaliptica.




I1l. UNA PELICULA POSTAPOCALIPTICA
(42 Y 5° DE PRIMARIA: DE 9 A 12 ANOS)

1. BREVE HISTORIA DEL GENERO

El género postapocaliptico es, de hecho, un subgénero de la ciencia ficcion que describe la vida
as una gran cotastrofe de diversa indole e ha provocado la caida de la civilizacion.
tras u ran catastrofe de diversa indole que ha provocado la caida d civilizac

Lo postapocaliptico se encuentra, pues, en la confluencia de dos grandes movimientos: el final
de una época y el comienzo de otra. En FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, estos escenarios abando-
nados, vacios de seres humanos, permiten intuir rapidamente que algo ha llegado a su fin. Los
lugares desiertos dan paso a otra historia, con otros personajes, en este caso animales.

El escenario postapocaliptico suele estar marcado por una especie de caos, y las relaciones de
dependencia, interés, poder y amor que unen a los personajes se exacerban. Son estas relacio-
nes de dependencia las que constituyen el nicleo de FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR: en medio de
un mundo en plena catastrofe, nuestro pequeno grupo de animales intenta recrear juntos una

apariencia de estabilidad.

Aungue el género postapocaliptico suele remontarse a la primera mitad del siglo XIX con las
obras de Mary Shelley Frankenstein y Julio Verne, el género empezd a desarrollar arquetipos
que nos resultan familiares a partir del periodo de entreguerras. El género reflejaba los grandes
temores que atormentaban el imaginario colectivo de las sociedades occidentales. La agi-
tacion y/o la destruccion del mundo dejaban espacio a la imaginacion de un mundo nuevo,
terrorifico o deseable. Esta conwulsion radical y a menudo brutal da a los autores una gran
libertad para inventar y describir el mundo que le sigue. FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR se distin-
gue del canon del género por su ausencia total de seres humanos. Sin embargo, el hecho de
que queden muchos rastros de presencia humana permite al director justificar la utilizacion por
los animales de multitud de artefactos barcos, objetos . De forma mas sutil, FLOW, UN MUNDO
QUE SALVAR parece hablar a través de sus
personajes no humanos, a la manera de
una fabulo de La Fontaine, de un posi-
ble modelo de futuro. viviendo juntos. De
este modo, el relato postapocaliptico se
acerca a la utopia. El director nos hace
vislumbrar la realidad y la sabiduria de
unas relaciones solidarias constrenidas
por el cataclismo. ¥ aungque nunca se ve
a ningun ser humano en pantalla, quiza
sean las relaciones humanas las que, de
hecho, se examinan negativamente a lo
largo de la pelicula.

La critica al progreso y las advertencias sobre los peligros de la tecnologia son temas recu-
rrentes en el género. Las décadas de 1960 y 1970 marcaron un punto de inflexion en la ciencia
ficcion postapocaliptica. Los problemas de la superpoblacion, el consumo excesivo, la contami-
nacion y la sobreexplotacion de los recursos naturales impregnaron las sociedades occidenta-
les, y los escritores de ciencia ficcion se apropiaron plenamente de estos temas, acompanando
a su manera las incipientes luchas ecologicas. Desde principios del siglo XX se ha producido
un notable aumento de las obras que abordan los accidentes tecnoindustriales y el colapso
medioambiental.
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2. UNA ESTETICA DE LAS RUINAS
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3. LEVIATAN, LEYENDAS Y SIGNIFICADO

Aungue FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR esta poblada por
muchas criaturas familiares, hay una que nunca se ha
visto en libertad. Una criatura marina de proporciones
irreales, una auténtica serpiente marina gigante, que
sin embargo se mueve por la pelicula con una gracio
extrana, sutil y discreta. Como habras adivinado, es-
tamos hablando del leviatan. Esta criatura mitologica
desempernia un papel clave en el desarrollo de la histo-
ria, no solo por sus intervenciones semiorcas y salva-
vidas, sino también por su importantisimo significado

simbolico
Se rp iente marina destructora, las primeras huellas del L cxtom se encuentran entre los feni-
s. que lo utilizaban para representar una forma de caos primitivo. Luego se menciona en |

i

el ,A;ﬂ tiguo Testamento, donde la palabra hebrea para x_,,ev‘otcn significa “enrollado’ o “retor-
cido’, lo que exp:’?ﬁco su representacion grafica. A menudo aparece en la arquitectura religio-
sa medieval. Descrito unanimemente como una criatura marina, los marineros med'@‘¢07€<
solian confundirlo con ballenas y cachalotes A primera vista, el leviatan de FLOW, UN MUND!
QUE SALVAR podria confundirse con una ballena muy grande. Pero segun el lugar y la época,
otras personas pueden haberlo descrito de formas que lo acercan a otros animales acuaticos,
como el cocodrilo en el antiguo Egipto. En cualquier caso, el Leviatan es motivo de preocu-
pacion. Sobre todo, porque se dice que su boca es una puerta que conduce directamente al

inframundo. Considerado una criatura del Apocalipsis, sera liberado en el Juicio Final.

Es esta presencia del leviatan la que también nos informa simbolicamente de la naturaleza
del cataclismo en curso. Se ha alcanzado un punto de ruptura, y la gigantesca criatura su-
braya la dimension absolutamente extraordinaria de los acontecimientos que se desarrollan
ante nuestros 0jos.

Es interesante observar que Gints Zilbalodis utiliza su Leviatan como una carta de juego, sal-
vando a nuestro pequeno héroe de un trégico final en varias ocasiones. De este modo, repre-
senta un poder casi divino, y su tamano colosal lo distingue del bestiario clasico. El Leviatan
pertenece definitivamente al mundo de lo maravilloso y destaca por su presencia irreal en la
descripcion naturalista de las especies presentes en la pelicula. Su agonia al final de la historia




parece significar una vuelta a la normalidad. Sin embargo, una pequeria sorpresa aguarda a los

s al final s créditos, cuando el leviatan reaparece nadando en el « : te br
visimo plano, en forma de guino, confirma la dimension sobrenatural de la criatura e interroga al
| verdadero desenlace de esta historia. dHa vu d
on a esta nueva catastr odas est
tando suavemente en las agitadas olas de un océano ahora infinito.

TALLER: ;DIBUJA UN MONSTRUO APOCALIPTICO!

Al igual que Leviatan, t también puedes disefiar tu propio monstruo mitico. Puedes inspirarte en mu-
chas criaturas de la literatura antigua o de relatos biblicos. No dudes en definir su habitat natural
aire, fondo marino, bosque y sus poderes especiales. ¥ aln mas importante: encuentra un signifi-
cado simbdlico para esta criatura: érepresenta la destruccion? é0 la renovacion?
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4. ELBARCO, UN PERSONAIJE EN Si MISMO

En la pelicula FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, el barco es casi un personaje en si mismo, que
asume un importante papel simbolico, onirico y espiritual. Como vehiculo preferido para las
almas errantes, el barco y su conductor, el barquero ocupa un lugar importante en muchas
mitologias. Pensemos en Caronte, que en la mitologia griega lleva a los muertos a través del
rio Estigia, estableciendo el vinculo entre el mundo de los vivos y el de los muertos. Los muer-
tos tienen que pagar a Caronte por su travesia, razon por la cual los antiguos griegos eran
enterrados con una moneda en la boca. ¥ no crean que la travesia fue facil para nuestros
pobres muertos, ya que también tuvieron que remar bajo la mirada severa de Caronte, que se
limitaba a dirigir la barca.

En el antiguo Egipto, el dios Ra viajaba entre el dia, el mundo de los vivos, y la noche, el reino
de los muertos, en dos barcos, el mandjet y el mesektet.

De este modo, el barco también acompana el paso de un mundo a otro, del antes al después
de la catastrofe.

En la pelicula, el fragil esquife, tnico refugio que ofrece proteccion a los animales naufragos,
es un lugar de encuentros y experimentos, donde las especies tendran que cohabitar para
sobrevivir. A bordo del barco, cada animal tiene su propia funcion: el pajaro dirige el timon,
el lémur se convierte rapidamente en el vigia designado, el capibara es la nodriza y el gato
negro actla como nexo entre todas estas especies, mientras que los perros asumen obedien-
temente su papel de espumogenos. El barco también se convierte en el hilo narrativo, llevan-
do a nuestros personajes a través de paisajes en forma de niveles de videojuego, donde solo
quedan vestigios de la civilizacion humana. Como un oasis, ofrece momentos de descanso
a nuestros animales, que disfrutan de un poco de sombra y de una relativa estabilidad en
medio del caos.

También recuerda al Arca de Noé, que, segun la Biblia, es un barco construido por orden de
Dios para salvar a Noé, su familia y una pareja de todas las especies animales del Diluvio que
se avecinaba. En FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, el arca se convierte en un refugio para las es-
pecies, permitiéndoles sobrevivir a la crecida de las aguas.

TALLER. Dibuja tu propio barco: équé especie te gustaria salvar de una inundacion?




IV. UNA FABULA NATURALISTA (PRIMARIA: DE 6 A 12 ANOS)

1.ANIMALES NO ANTROPOMORFOS: NATURALISMO (4° Y 5¢ DE PRIMARIA: DE 9 A 12 ANOS)

Lo primero que sorprende de FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR es la decision de crear animales
naturales. Lejos del antropomorfismo tan apreciado por Disney y sus animales de comporta-
miento y palabras similares a los humanos, FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR presenta animales
hiperrealistas: el gato maulla y toma el sol; el perro mueve la cola cuando esta contento, vive
en manada:; el capibara duerme mucho; el [émur es territorial; los pajaros machos son do-
minantes, etcétera. La pelicula se inspira en la naturaleza en toda su complejidad, y a veces
incluso en su crudeza. Coqueteando con los limites del documental sobre la vida salvaje, la
pelicula se inscribe claramente en una estética naturalista. En efecto, aqui son la naturaleza
salvaje y los animales en su descripcion mas pura los que dominan la pantalla y crean la no-
rracion.

¢Qué entendemos por naturalismo?

El naturalismo es un movimiento artistico surgido
en la segunda mitad del siglo XIX con el objetivo de
representar la naturaleza tal y como es, sin exagera-
ciones ni escenografias. Procedente del movimiento
realista y opuesto al romanticismo, adoptd sus téc-
nicas centrandose en una representacion auténtica y
sin guiones de la naturaleza. El naturalismo relega al
hombre a un segundo plano y da protagonismo a la
naturaleza y a los animales.

Explicar el antropomorfismo a los alumnos 1°, 2° y 3° de primaria
El antropomorfismo es el proceso de atribuir sentimientos, pasio-
nes, acciones y rasgos de caracter humanos a cosas que no lo son
objetos y animales, por ejemplo . Desde las fabulas de La Fontaine
hasta Wall-E, el antropomorfismo se utiliza habitualmente en la fic-
cion para abordar temas sociales controvertidos, por ejemplo, pero
también para facilitar que los espectadores se identifiqguen con un
personaje no humano. Walt Disney era muy consciente del poder de
este proceso cuando cred su mitico personaje Mickey, un raton que
habla y camina sobre dos pastas. Este enfoque artistico también
sirve para que los dibujos sean mas expresivos que realistas. Con
FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, el director consigue combinar realis-
mo y sensibilidad para dotar a sus personajes de una amplia paleta de emociones, jugando
con los limites del antropomorfismo.

TALLER: CREA UN DIBUJO REALISTA DE UN GATO Y UN GATO ANTROPOMORFO AL LADO,
iY COMPARALOS!

éQué actitud adopta el gato realista / cudl es su postura / su comportamiento? éQué emocio-
nes tiene el gato antropomorfo / lleva ropa, ete.?
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2. UNA HISTORIA SIN DIALOGOS (PRIMARIA: DE 6 A 12 ANOS)
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3. SIMBOLISMO DEL GATO NEGRO (PRIMARIA: DE 6

En FLOW, UN MUNDO QUE SALVAR, el protogomst '
su significado? %
El gato negro siempre ha estado asociado a m
Su aire misterioso, sus ojos que pueden ver en la
so, su asociacion con la magia y la brujeria lo
admirada, a veces temida o incluso cazado, s¢

En el antiguo Egipto 2000 a.C., los egipcio

veia como un protector y se le consnd;:rob
tet, la diosa con cabeza de gato que prots
las enfermedades. En el Antiguo Egipto, (05 ga:
entierro y eran momificados, igual que ﬂos ol

En Japon, los gatos son sindnimo de bq'eno S

ki-neko. Se supone que trae prosperidad y bue'r‘;‘;
tiene la pata derecha levantada, favorece el diner
izquierda favorece la amistad. '

Pero durante la Edad Media, el gato negro teni
cion. En Europa, se le asocié rapidamente con e
brujas. con quienes compartia magia negra y hec
cia que ver un gato negro el primer dl?del ano

un ano de desgracias. d 8
Hay. sin embargo, algunas creencias mas felices e
no al gato negro. Los celtas lo consideraban un-’or‘
leto de la buena suerte, y cualquiera que matar:

un gato incurria en 17 afos de infortunio. Eﬂombi&

se decia que los gatos tenian 9 vidas. éLo sabias?
Los origenes de esta creencia son inciertos, pero se

atribuye a los egipcios o a los hindaes. Segqn los
eglpcnos &03 gatos poselon poderes divinos ;

caidas de varios metros sin duda un pa
creacion de estas leyendas.

gro tnene sm ;,_ 3
meras imagenes d
un jardin lleno d_ tas de gatos, como si las

estatuas fueran venercdos y admirados. Por ejemplo. la
monumental estatua de gato que domina el paisaje y se
convierte en el Gltimo refugio terrenal para nuestro peque-

no héroe. En la pelicula, el gato negro es mas sindnimo de
suerte, ya que sale airoso_descualquier situacion, se cae)'se
ahoga, se desliza y parece ser la mascota de un extrafo gru- -
po de supervivientes. Para el gato negro es también un presagio
de fatalidad, y desde el principio de la pelicula es un desastre
natural que invade el paisaje.



4. TALLER: COMPRENDER LAS EMOCIONES DE LOS GATOS
(12, 22 Y 32 DE PRIMARIA: DE 6 A 9 ANOS)

a apare

a)l - b) c)

o

5 S48 iﬁs%ﬁ’;
d) e)

f ) «p

‘\ | 4

El gato esta juguetodn, con las pupilas redondas
cf

a.
b. El gato esta tranquilo y relajado, tiene los ojos medio cerrados, los bigotes bajados, las orejas

estan inclinadas hacia delante.

c. £l gato parece confuso o triste: a veces el gato no sabe realmente como se siente ante una
situacion o un entorno.

d. Los gatos felices mantienen las orejas erguidas. Pueden parpadear o tener los ojos medio cerra-
dos. Sus bigotes se aflojan y relajan y pueden empezar a ronronear.

e. El gato parece agresivo y enfadado, echa las orejas hacia atras y endereza los bigotes.




(TRAS VER LA PELICULA) (PRIMARIA: DE 6 A 12 ANOS)

j Sabias que. ..?

Un director gatuno
Como su gato protagonista, Zilbalodis
también tuvo que aprender a colaborar

para sacar adelante su pelicula. Y es

que el director estaba acostumbrado

a producir sus trabajos de forma
independiente (todo lo hacia solo:
direccién, animacién, composicién de

la banda sonora...). Flow, sin embargo,
ha sido un proyecto que ha requerido el
trabajo en equipo de 50 personas. Por
ello, se ha visto obligado a habituarse a
nuevas dindmicas productivas, como el
hecho de comunicar cada nueva idea que
le venia a la cabeza para la pelicula. Y i,
si te tuvieras que identificar con alguno de los
animales del film, ;cudl seria y por qué?

Una experiencia inmersiva

Si en algln momento te sientes mds
adentro de la pelicula de lo habitual... jes
normall Elementos como el movimiento
constante de la cdmara, la puesta en
escena y la alternancia entre los planes
intimos y panordmicos contribuyen a crear
esta sensacién de espacio envolvente,
icomo si te encontraras al otro lado de la
pantallal

Para después del cine...

Los personajes
3Sabrias decir cémo son los animales de la pelicula?
Relaciona los diferentes personajes con las personalidades
descritas en los globos.

F

‘ﬁ

Un mundo inventado

Zilbalodis no se inspird en ningdn lugar
concreto del mundo para crear los paisajes
de la pelicula, sino que el entorno es el
resultado de una mezcla de varias influencias
con las que queria transmitir una atmésfera
inquietante y extraordinaria. Asi pues, tanto
el disefio paisajistico como la forma en la
que la narrativa nos aproxima a este, tienen
el objetivo de fransmitiros sensaciones y
conectarnos con las emociones del gato.
$Qué te transmiten los paisajes de la pelicula? ;Has
sahido ver cmo se sentian los personajes en cada
momento?

Unos animales muy humanos
A pesar de ser animados, los animales de
Flow son tan naturales como en la vida real.
Y aunque no fienen acfitudes o expresiones
anfropomérficas, nos parecen, por momentos,
muy humanos. Todos ellos, a su manera,
deciden unirse para enfrentarse a los
peligros del nuevo mundo que los rodea. Su
transformacién individual y grupal se hace
evidente en las situaciones en las que es
necesaria la accién conjunta, como tomar
decisiones o profegerse unos a ofros. z,Crees
que la fraternidad animal de Flow seria posible en a
vida real? ;Por qué? ;Y si no hubiera personas?

Defiende y cuidaO

al gato, aunque

que eso suponga Es jugueton y
el rechazo de sus desde el principio
iguales. quiere ir en grupo.
Es fiel, carinoso e
O inteligente.
Es solitario y teme

el agua. No le hace O
mucha gracia pero

al final aprende Es independiente
a funcionar en pero nunca dice
equipo. que no a nuevos
acompaiantes.
O Duerme mucho.
Es inquieto pero
tiene un gran sentido
de pertenencia. Le
gusta coleccionar
objetos honitos.
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