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Resumen

En este Trabajo de Fin de Grado se presenta una investigacion sobre la forma de re-
presentar la vejez dentro de los medios de entretenimiento y consumo, sobre todo, en la
animacion. Un analisis de los distintos referentes que han marcado la industria de las se-
ries y peliculas animadas en “2D” su estilo visual para plasmar una historia, o la manera
en la que estas historias pueden desafiar preconcepciones de la vida real, o de la propia
ficcion. Ademas, y sosteniendose en esta investigacion, un trailer de un episodio piloto de
una historia propia y original, con personajes y mundo creados desde cero: Turbo Abuelo
Vs. Rayo Yayo; destinado a publico de todas las edades, donde el protagonismo lo tengan
personas mayores.

Palabras clave

Vejez, estereotipo, representacion, ficcion, animacion, trailer.

Abstract

This end-of-degree project presents an investigation about the way elderly people are
shown in the consumer and entertainment media, especially in the field of animation. An
analysis on the different referents that have marked the industry of shows and cinema
made in “2D” animation, it’s visual style to show a story, or the way that those stories
can defy the preconceptions made from real life, or even fiction itself. Also, and based on
this investigation, a pilot episode’s trailer with its own and original story, with characters
and world created from the ground up: Turbo Vs. Rayo; intended for audiences of all ages,
which the protagonism is taken by elderly people.

Keywords

Elderly, stereotype, representation, fiction, animation, trailer.
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Justificacion del
tema:

El motivo principal para el desarrollo de este trabajo es la
sospecha de que existe una necesidad creciente de series
de animacion que busquen revivir el estilo mas enfocado
a publico maduro (sin dejar de ser para todos los publicos)
de otras obras nacidas, principalmente, en los afios 90 vy
principios de los 2000, en canales de television como Car-
toon Network. Ademas de la aparente falta de representa-
cion de la tercera edad como rol protagonico en series de
animacion de este estilo.

En la actualidad, a pesar de la existencia de canales como
Adult Swim, con series de animacion destinadas para
adultos como Bojack Horseman o Rick & Morty, no existen
tantos proyectos en desarrollo que representen un punto
intermedio que permita a los jovenes disfrutar del conte-
nido, pero tengan en mente a los adultos. Mucho menos
donde la gran mayoria de sus personajes sean ancianos.

Es asi como el enfoque de este trabajo ira al analisis del
rol de la tercera edad en la ficcion, el desarrollo de la ani-
macion, centrandose sobre todo en el caso de Cartoon
Network, y el desarrollo del concepto para una serie de
animacion, a partir de un trailer de un episodio piloto.

La vejez:

La vejez es una condicion que tarde o temprano afecta
a todas las personas. La representacion de este estado
humano, el de alguien que ha vivido mucho tiempo, se
remonta muy atras en el tiempo, ya desde un inicio, en los

~
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mitos y las leyendas la vejez era un estado de sabiduria, de
gran experiencia, y sin embargo aparente vulnerabilidad.
En la mitologia griega, se llegaba a representar como algo
nacido del mal, un castigo. Aquellos que viven miles de
afnos y conservan su fuerza tienden a aparentar ser jove-
nes, en su mejor momento entre la adultez y la nifiez. La
vejez es algo que o bien supone ser vulnerable pero sabio,
un recordatorio de nuestra condicion mortal o un estado
a evitar, casi como una enfermedad, la inevitable llegada
a un final.

Sin embargo esta no es una mentalidad infundada, una
y otra vez se demuestra que cuanto mas mayor nos ha-
cemos, Nos volvemos mas lentos, mas sensibles a enfer-
medades, la memoria falla, o directamente nuestra per-
cepcion de lo que nos rodea deja de funcionar por algun
motivo u otro, hasta el punto donde nos marchitamos irre-
mediablemente.

En la actualidad esta mentalidad no es muy diferente, la
ficcion nos recuerda una y otra vez que todos podemos
envejecer. Cuando vemos a una persona mayor, solemos
verla como alguien lento, carente de las facultades en las
que antes destacaba, los Ultimos momentos de una vida,
o simplemente alguien anclado al pasado.

Ejemplos de esto se pueden encontrar en todos los me-
dios y culturas; tanto en la animacion, el comic, el cine, la
literatura...

El diseno dentro
de la animacion:

Al referirnos a creaciones destinadas a un publico, es in-
evitable hablar de la cultura de disefio que se ha ido de-
sarrollando dentro de las mismas, ya sea
a partir de logotipos, tipografias, mer-
chandising, o el propio estilo de ani-
macion, que es también un reflejo de
las filosofias de la época en la que se
desarrollaron.

Es el caso del canal Cartoon Network,
que empezo bajo el logotipo disefiado
en 1992 por el colectivo Corey McPher-
son Nash llamado “checkerboard” por su similitud con un
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tablero de ajedrez, volviendose rapidamente en un icono
de la plataforma, caracteristico por su simplicidad, una
cuadricula de 7x2 en blanco y negro.

Para el afio 1998 harian una leve variacion, que eliminaria

el contorno. No es hasta 2004 que se realiza una revision

considerable de la mano del equipo interno de la cadena:

Animal Logic, que desarrolld un logotipo muy similar al
visto en Hannah-Barbera.

En 2010, un nuevo cambio se daria con la llegada
del “Check It Out”, slogan que vino con un redisefio
mas acorde a las sensibilidades acutales, simple,
limpio y plano.

Sin embargo el disefio en la animacion es una

cuestion que data de mucho antes. En los afios

CARTOON NETWORK. 40 UPA mostraba su estilo de colores planos, van-

guardista, y de acuerdo con las percepciones de o
aerodinamico.

Su “nemesis” directo, Disney, presentaba un estilo natura-
lista, complejo y fluido. De tipografias serif y mucha com-
plejidad junta a anatomias perfectas.

Este chpgue de sensibilidades inspiraria a las generacio-
nes de animadores futuras tanto en la industria como en
los nuevos medios de internet que permiten a autores
curiosos e inexpertos a desarrollar su propio estilo.

El rol de la
animacion en el
entretenimiento

La animacion ha sido una forma constante de plasmar
historias desde 1908, con el avance de las técnicas y en-
tendimiento de como se pueden desarrollar las historias,
existen gran variedad y cantidad de ejemplos de como, a
partir de la animacion, se puede contar cualquier tipo de
historia, con cualquier tipo de estilo. Un caso muy claro
son las series del canal de television Cartoon Network:
The Grim Adventures of Billy & Mandy, Dexter’s Labora-
tory, Samurai Jack, Jhonny Bravo, Ed, Edd n Eddy, etc. Son
series con tramas variadas, algunas comicas, otras serias,
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tomando estilos de animacion diferentes y propios.

A dia de hoy, y con la llegada de servicios de streaming
como Netflix, Prime video, Disney+, la forma en la que las
series se presentan al publico es muy diferente a como
se hacia en television, ahora hay series enfocadas directa-
mente para adultos (Rick & Morty, American Dad, Futura-
ma...), 0 para nifios (Teen Titans GO!, Blues Clues, Butter-
bean’s Cafe...)

No obstante, con la aparicion de nuevas series de ani-
macion como Steven Universe, Adventure Time, Regular
Show... Esta volviendo a nacer una nueva demanda de es-
tas series que cubren ese terreno intermedio que permite
el entretenimiento de todos los publicos independiente-
mente de su edad, y es en esta demanda que se desarrolla
el proyecto.

Intencionalidad
final del proyecto

Con este proyecto se busca generar una animacion que
presente una vision alternativa de la edad, que olvide limi-
taciones y de la vuelta a ciertos tropos que se han repetido
una y otra vez en la ficcion. Que presente de forma origi-
nal, sin olvidar sus referentes e influencias, a las personas
de tercera edad, a partir de la comedia y una vision mas
rebelde y diferente. Un entretenimiento para todos los pu-
blicos, acorde al renacimiento del estilo de las series de
Cartoon Network.
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La percepcion de
la vejez a lo largo
de la historia

La vejez es una cuestion que inevitablemente todos co-
nocemos, ya sea a partir de nuestro familiares, salir al ex-
terior, o por simple percepcion propia, nos damos cuenta
de que los seres humanos crecemos, el pasar de los afios
nos afecta fisicamente, y a partir de cierto punto, este
cambio deja de traducirse en una ampliacion y refuerzo
de nuestras facultades, para comenzar a transformarse
en lo contrario, la cada vez mas clara reduccion o inclu-
so perdida de las mismas. Descubrir esta condicion que
afecta a todos los seres vivos no requiere de ningun tipo
de enseflanza compleja, simplemente es cuestion de salir
al exterior y mirar alrededor. Segun el portal de noticias 20
minutos, en 2019 habian ya 8,9 millones de espafoles que
superan los 65 afos.

En contraste, en el paleolitico la esperanza de vida era su-
mamente baja, siendo cercana a los 20 afios. Esto, cabe
aclarar, es un promedio de la edad, y no un absoluto que
determine cuanto tiempo de vida tenia cada persona, pero
si un testimonio de las duras condiciones de vida, que su-
ponian un cuerpo fuerte y sentidos agudos para conservar
la vida en un entorno hostil. No es extrafio pensar que la
poblacion anciana escaseaba durante este periodo vy, por
tanto, que la longevidad era un valor especial, se podria
definir como algo “sobrenatural”’, una “proteccion divina”
Es posible incluso que dentro de las tribus, sean los ancia-
nos los chamanes y brujos. El anciano era pues el deposi-
tario del sabery transmisor de la memoria del clan, siendo
cuidado e idolatrado.
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Como es de imaginar, y teniendo en cuenta la peculiaridad
humana, y el aparente interés que siempre ha existido por
representar todo evento, no es de extrafiar la existencia
de escritos que datan del 2450 a.C, en el Antiguo Egipto,
donde el visir del faraon Tzezi de la dinastia Vv, Ptahhotep,
en un texto autoanalizandose afirmase:

“iQué penoso es el fin de un viejo! Se va debilitando cada
dia; su vista disminuye, sus oidos se vuelven sordos; su
fuerza declina su corazén ya no descansa; su boca se
vuelve silenciosa y no habla. Sus facultades intelectuales
disminuyen y le resulta imposible acordarse hoy de lo que
sucedio ayer. Todos los huesos estan doloridos.
Las ocupaciones a las que se abandonaba no
hace mucho con placer, solo las realiza con di-
ficultad, y el sentido del gusto desaparece. La
vejez es la peor de las desgracias que puede
afligir a un hombre” (Ptahhotep, 2450 a.C.)

Es aqui donde vemos un primer ejemplo de
como el anciano es un referente de limitacion
y carencia, sin embargo, la vision de la vejez si-
gue siendo positiva, es un pilar fundamental de
la educacion de los jovenes y simbolo del sa-
ber. VY, al igual que en la prehistoria, el anciano
era cuidado, aunque este factor ahora dependia
también de su cuna, su estamento socioeco-
nomico.

La representacion negativa de la vejez vendria
finalmente con la Antigua Grecia, especialmen-
te en Atenas, donde paso6 a convertirse en una
ofensa para el espiritu, un castigo y motivo de
mofa en las comedias. Uno de los casos mas
claros de esta percepcion es la figura de Ge-
ras, la personificacion de la vejez en la mito-
logia griega, dios oscuro, cercano compafero de Tanatos,
la muerte no violenta, representado como un joven alado
con barba, portando una antorcha invertida y una espada
en su cinturdn. Geras, en cambio, se presentaba en las
vasijas atenienses como un hombre escualido, arrugado
y encogido. Mas adelante se mostraria como una triste
mujer apoyada en un baculo y con una copa que mira a un
pozo en el que hay un reloj de arena. Se cuenta tambien
el relato (interpretado asi por los historiadores, ya que lo
unico que queda de este es su representacion en algunas
vasijas del siglo V a.C.) de como Heracles vencio a la vejez,
considerandose la “victoria del heroe” el haber muerto jo-
ven. Mostrandose superior a Geras en su representacion;
tambien puede interpretarse como un intento del héroe
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por entender la vejez y qué era hacerse viejo, pues en otra
vasija se muestran a ambos hablando en igualdad.

Sin embargo los dioses respetaban a Geras por su expe-
riencia al haber vivido tanto tiempo. Era aquel capaz de
poner fin a las tiranias e injusticias, impidiendo que fueran
eternas, aunque los efectos que provocaba, la debilidad y
decadencia que suponia, eran despreciados por todos.

Con esto se genera una clara contradiccion, esta condi-
cion gque era aborrecida era también respetada y aceptada,
cuestion que se ve reflejada en la distribucion de la socie-
dad ateniense. El consejo de los ancianos era un organo
consultivo que se tenia presente, si, no obstante las deci-
siones eran tomadas por los jovenes, a pesar de las leyes
que reforzaban el respeto a los padres.

Existe una leyenda Griega que narra la histo-
ria de Aurora, una olimpica hermana del Sol
y de la Luna conocida por ser aquella que
abre las puertas del Cielo para dejar pasar
al Soly que este ilumine un nuevo dia. Con-
denada a siempre enamorarse, conoce a un
mortal llamado Titono, al cual secuestra y
pide a Zeus que le entregue la vida perenne.
No obstante, por impaciencia olvidé aportar
a su amado el don de la juventud eterna.
Es asi como Titono con los afios envejece,
arrugandose, aquietando y encorvandose;
termina encerrandose en un canasto de
mimbre, viviendo una “perpetua, dolorosa y
desesperanzadora longevidad”.

Otra lente por la que se podia entender la

vejez era la tradicion hebreo-cristiana, mostrando sus re-
presentaciones mas fundamentales a traves del Antiguo
Testamento, por el cual se pueden entender no solo las
percepciones, en este caso, de los ancianos, sino también
conocer la historia. Existio un Consejo de Ancianos, con-
siderado en el Libro de los Numeros como una iniciativa
divina, dando poderes religiosos vy judiciales.

Muchos versiculos de la Biblia dan gran autoridad a los an-
cianos, como una entidad fundamental dentro de la escala
de poder: “Cuando llegaron a Jerusalen, fueron recibidos
por la iglesia, los apostoles y los ancianos, e informaron
de todo lo que Dios habia hecho con ellos” (Hechos 15:4).

La figura de Moises y sus acciones son fundamentales, te-
niendo en cuenta sobre todo, las 6rdenes que recibe de
Dios: “Vete delante del pueblo y lleva contigo a ancianos
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de Israel” (Ex. 17:5).

Esto cambiaria con la llegada del rey hebreo Roboam, don-
de el consejo y, en consecuencia, la imagen de los ancia-
nos, se deterioraria, pues no eran utiles en la guerra. Esta
situacion mejoraria nuevamente en 586 a.C. con el fraca-
so militar, atribuido al alejamiento de la fe en la religion
por parte del pueblo hebreo, lo que produjo un retorno y
fortaleza de las creencias, y con ello, de la imagen de los
ancianos.

En Roma si bien la vejez era mostrada desde una vision
pesimista, formo parte de muchos textos de la época.
Las leyes romanas daban una autoridad inmensa al an-
ciano, como Pater Familia, que tenia
tal control de la familia y los esclavos
que se convirtio en una figura temi-
da y odiada. Con la llegada de la Re-
publica, se confid el poder politico a
los hombres de edad avanzada, que
provoco inestabilidad a partir del s. |
a.C. Esto significo la perdida de este
poder familiar y politico, provocando
que esta vision tirana de la vejez pro-
vocara rechazo y desprestigio.

Con la llegada de la Edad Media, vino
una era de escasez, predominante
por la fuerza y la brutalidad. Para la
Iglesia, los viejos no eran un grupo
especifico, sino uno mas dentro del
conjunto de desvalidos. En los docu-
mentos del colectivo eclesiastico, vy,
a pesar de la abundancia en ancia-
nos, Nno se hacia mucho hincapié en
esta condicion. El resguardo de los
monasterios no era para todos, por
lo que mucha gente mayor dependia
de la solidaridad de su familia para
sobrevivir en un entorno donde “la ley
del mas fuerte” predomina por sobre
cualquier otra.

La vejez no tiene valor alguno, pues es incapaz de luchar,
esto implica que su percepcion no viene dada desde cierta
edad, sino por las capacidades de la persona, se es joven
mientras la fuerza fisica esta conservada y viejo desde que
comienza su debilidad. Esta vision y falta de interes era
clara dentro del arte, las esculturas romanicas muestran
una estilizacion intemporal, donde la barba y los cabellos
largos son los Unicos atributos del viejo.

AlfArcen Madina Ortac: CradA oan Dicar - Criren O00ON0_00)°
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La Iglesia no tuvo una vision favorable de los ancianos,
esto se ve plasmado en la Regla del Maestro, un conjunto
de reglas monasticas del siglo IX, donde los ancianos son
destinados a labores de portero o pequefios trabajos ma-
nuales.

La vejez en la Edad Media era una alegoria del pecado den-
tro de la ficcion, envejecer implicaba tomar una imagen
fea y decrépita, todo proveniente del castigo divino. Le
Roy Ladurie es un referente de esta cuestion, con su obra
Montaillou: una aldea occitana, donde, en contraste con la
percepcion de los romanos, el jefe de la casa familiar es
el hijo, que trata de manera indeseable a sus mayores, los
cuales no realizan ninguna accion sin consultarle previa-
mente.

Bajo estos pretextos, el anciano tiene tres opciones para
perdurar en sus ultimos afos de vida, dentro de las fa-
milias nobles, los jovenes cuidan de sus mayores llegada
su incapacidad dentro de sus castillos; a partir del siglo
VI, aquellos portadores de la suficiente riqueza, podian
buscar retiro en los monasterios, practica que se extendio
hasta la creacion de los grandes monasterios, que ten-
drian alojamiento especifico para los ancianos.

Esto marca las primeras impresiones del retiro de la vejez,
un punto donde los mayores se aislan del resto del mundo
y van a un entorno, un refugio, que les permita vivir con co-
modidad y tranquilidad. Evidentemente, aquellos que no
se podian permitir este coste, debian trabajar hasta que
sus fuerzas se lo impidieran, siendo mas tarde dependien-
tes de sus familias como se establecio anteriormente, o,
en el caso mas comun, formar parte del amplio colectivo
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de indigentes. Esta situacion mejoraria en el siglo XllI, con
la aparicion de enfermerias en monasterios y la llegada de
los hospitales, que permitirian a aquellos en situacion de
riesgo alojarse. De la misma forma, algunos sefiores feu-
dales mantenian a resguardo a sus ya viejos trabajadores
agricolas.

A partir del siglo X1V, con la llegada de la ampliamente co-
nocida epidemia de peste negra, muchos jovenes y nifios
fallecieron, produciendo un inmenso desequilibrio demo-
grafico, que se tradujo en un cambio favorable de la per-
cepcion de los ancianos. Pasan a tomar el rol de patriarca,
siendo ahora el vinculo entre generaciones, testificando
en los procesos de canonizacion, escribiendo cronicas,
contando historias, o transmitiendo el saber. Este evento
también produjo consecuencias sociales y demograficas,
pues los casamientos entre hombres ancianos y mujeres
jovenes fue en aumento.

Esta vision mas aceptada de la vejez nuevamente se veria
perjudicada con la llegada del Renacimiento y el descu-
brimiento del mundo grecorromano. Los valores que con-
lleva la juventud son nuevamente exaltados, la vejez paso
unavez mas a convertirse en un presagio de decadenciay
muerte. La poblacion renacentista quisé proseguir la bus-
queda para prolongar la juventud, ya fuera a traves de la
medicina, la magia, la alquimia, la religion y la filosofia, se
pretendia desvelar los misterios de por qué sucede la ve-
jez y terminar con esta definitivamente. Es asi como las
obras sobre esta investigacion, el origen y tratamiento de
la vejez, fueron en aumento, llegando a un numero que
solo pudo ser sobrepasado en la actualidad.

El desprecio a la vejez se manifiesta tambien en las ar-
tes, donde es ignorada por pintores y escultores italianos,
mientras que los flamencos y alemanes se ensafiaron con
esta condicion, presentando al viejo con un ser arrugado
y decrepito, y a las mujeres mas cercanas a la concepcion
de las brujas que existia en la Edad Media.

Los representantes del Humanismo aborrecian comple-
tamente la vejez, a pesar de su enfoque en la erudicion
y sabiduria, caracteristicas antiguamente dadas a los an-
cianos, conservaban una vision claramente transmitida de
la Edad Media. Esto se ve en la vision que presenta Eras-
Mo en su obra inspirada por autores griegos y romanos: El
elogio de la locura, donde hace una cita despiadada de la
vejez, donde el anciano ocupa el papel mas relevante.

La imagen de la mujer en esta eépoca suponia un canon de
belleza en su juventud, no obstante, al envejecer se con-
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vierte ironicamente en el simbolo maximo de la fealdad,
que se muestra no solo en la pintura, como se menciono
anteriormente, sino tambien en la literatura, con drama-
turgias y novelas picarescas de los importantes autores
del Siglo de Oro en Espafia; viejas llenas de juicios con un
aspecto fisico exagerado y hasta cierto punto podria con-
siderarse cruel. Esto es muy evidente, por ejemplo, en las
satiras de Quevedo.

Esta vision se contradice con la perspectiva de la literatura
erudita renacentista, que tenia una excepcional opinion fa-
vorable de los ancianos, con autores que ejemplifican esto
como Luis Vives, en Introduccion a la sabiduria, o Tomas
Moro en su obra La utopia, donde sefiala las percepciones
de sus contemporaneos y pone al anciano, dentro de una
sociedad utopica, al mismo nivel, digno de aceptacion so-
cial.

Con el pasar del tiempo, esta perspectiva tan negativa de
la vejez se fue diluyendo, con la llegada del siglo XVII las
criticas en la literatura bajan de tono y se concede al an-
ciano un mayor valor. Corneille creo figuras de ancianos
que no se alejaban del de cualquier otra persona comun,
cuyos sentimientos no estan limitados por la edad. Entre
burgueses, al menos hasta los 50 afios, se mantenia un
respeto al hombre de avanzada edad, no por su longevi-
dad, sino por su riqueza.

El retiro monastico que se implanto a finales de la Edad
Media seguia presente en el Renacimiento, para aquellos
ancianos no tan enriquecidos, refiriendonos en este caso
a campesinos y artesanos, eran igualmente dependientes
de sus familias. Con la llegada de la imprenta, y el gran
numero de nuevos jovenes que trajo la recuperacion de-
mografica, supuso un alejamiento sustancial de la idea del
anciano como portador de la sabiduria y transmisor de los
conocimientos. Pues ahora estaban en manos de la ma-
yoria de jovenes y su transmision era mas facil que nunca.

Cabe resaltar, que si bien en el arte y la literatura los an-
cianos eran despreciados y hasta cierto punto marginados,
en la vida cotidiana esta cuestion era tratada con mucha
mas benevolencia.

Con la llegada de “El Mundo Moderno” se empezo una ten-
dencia a lo impersonal, lo reglamentado y el poder paso a
ser representativo, osease, una delegacion del pueblo. Con
la llegada de estos nuevos conceptos, vy el rol del trabaja-
dor como funcionario, llegaron otros que afectarian direc-
tamente a los ancianos, el mas fundamental: la jubilacion.
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Antes el retirarse era una cuestion directamente ligada a
la incapacidad fisica de la persona, la familia debia cuidar
a sus mayores por la perspectiva condicionante de que
era la familia, sin ningun tipo de remuneracion, la que se
encargaria por obligacion. Ahora era una cuestion econo-
micista, con la llegada de la Revolucion Industrial a la per-
sona se la deja valorar por su condicidn o posicion, sino
por el trabajo que ha realizado sirviendo a una empresa,
institucion publica, privada o de manera autonoma. Es el
Estado el que se ve obligado a compensar al empleado
ante los 0jos, ya no de la iglesia ni los eruditos, sino ante la
poblacion en general.

El origen de la jubilacion viene de la palabra en latin “jubi-
lare”, que significa “lanzar un grito de jubilo”, y nacio para
recompensar a los trabajadores de 50 afios, una especie
de meta tras cumplir una vida de incansable trabajo. Las
empresas ahora eran familiares, el jefe era el miembro de
mayor edad. Las ideas de la burguesia, cada vez mas en
aumento, valoraban la vejez de una manera nueva, ya no
era transmisor de conocimiento, era aquel que mantenia la
empresa familiar y, por tanto, quien conservaba y transmi-
tirla la riqueza, era aquel que mas propiedades tenia, y por
tanto, cederia a sus sucesores.

Es asi como en el teatro del siglo XVIII se mostro un cambio
radical en la figura del anciano, ahora era un papel donde
se le muestra majestuoso y conmovedor. Por fin se separa
a finales del siglo XIX a la vejez de la enfermedad y surgen
la Gerontologia y la Geriatria.

Con la llegada de la era contemporanea, los avances so-
ciales, tecnicos y cientificos suponen un beneficio para
las personas, mayores, ahora con mayor cuidado y enten-
dimiento que nunca, llegaran a permanecer mucho mas
tiempo y con mayor salud, teniendo pues mas presenciay
representacion que nunca antes. No obstante, con el au-
mento de las sociedades industriales, provoco otro des-
prestigio de la vejez.

Los avances anterior mencionados supusieron un alarga-
miento en la esperanza de vida, cosa que produce que el
anciano deje de ser un problema individual, encargado a
la familia, para cobrar un significado publico y convertirse
en un problema social que tiene trascendencia a nivel po-
litico.

El desprestigio de la vejez viene dado por representar el
pasado, su experiencia supone el representante directo de
una era anterior que no ayuda, sino perjudica el avance.
El anciano se ve rodeado de un mundo que cada vez se
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desconecta mas de él, con nuevas invenciones y filosofias
de vida. El nucleo familiar se polariza cada vez mas y las
tasas de natalidad poco a poco descienden. EL anciano
deja de ver la época donde vive como suya, y empieza a
tratar el pasado como su auténtica “realidad” de la cual se
ve transportado (“en mis tiempos..”). La jubilacion deja de
ser un retiro a favor del anciano para pasar a verse como
una muestra de “exilio”, el distanciamiento definitivo del
hombre mayor con el mundo que ahora pertenece a los
jovenes, que en sus valores devaluan los valores del ancia-
no, y lo que puede o no llegar a ofrecer en retorno por lo
que depende. Los espacios donde viven las personas del
presente son reducidos.

El objetivo principal del anciano ahora es vivir el maximo
tiempo posible, conservando aquellos roles que dan sen-
tido y funcion a su vida. Como dijo el fisico Albert Eins-
tein: “La vida es como andar en bicicleta. Para mantener el
equilibrio, debe estar en movimiento”.

Ejemplos de como se representa la vejez a dia de hoy se
pueden encontrar en todos los medios y culturas: Old Man
Logan, escrito por Mark Millar, con un lobezno en sus ulti-
mMos momentos, debe luchar una vez mas por prevalecer
su legado; El regreso del caballero oscuro de Frank Miller,
donde Batman, ya anciano, vuelve a patrullar a pesar de
su deterioro, mostrando como depende de la nueva ge-
neracion (Robin) para conseguir una pequefia parte de las
hazafias que lo caracterizaban de joven; Piccolo Daimaku,
villano de Dragon Ball, manga de Akira Toriyama, desea
la juventud para asi recuperar el poder que perdi6 con la
edad; Doraemon, de Fujiko Fujio, representa ya no solo la
vejez, sino el hecho de madurar como una frontera irre-
mediable, tu adultez esta determinada por tus decisiones
en la niflez, y si deseas cambiarlo, debes volver atras en
el tiempo; el sefior Miyagi, de Karate Kid, pelicula dirigida
por John G. Avildsen, sin estar limitado fisicamente, no tie-
ne la necesidad de prosperar, pues ya es experto en sus
habilidades, es un individuo aislado del resto, carente de
ambicion y su duro pasado lo retiene.

Everywhere at the end of time, de The Caretaker, es un
album musical de 6 horas y media que pretende ser escu-
chado de una sola vez. Esto se debe a que no son cancio-
nes separadas, que pretenden ser escuchadas en cualquier
momento, sino una representacion del deterioro mental
hacia la demencia de una persona mayor. Los temas se
ubican en diferentes “fases”, y tienden, en un principio, a
ser samples (fragmentos tomados de otras canciones) de
diferentes canciones de la década de los 30, 40 y 50, mo-
dificados para repetirse, sonar entre reverberaciones o de-
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tenerse de maneras abruptas. Segun el album progresa,
esos mismos temas empiezan a desentonar, entremez-
clarse y desordenarse. Finalmente, todo se convierte en
un sinsentido de ruidos y sonidos carente de sentido u
orden; representando el final de los recuerdos.

La historia de la
animacion

Los origenes de la animacion se remontan a 1877 con un
invento conocido como praxinoscopio, creado por el inven-
tor y pionero del cine de animacion frances
Charles-Emile Reynaud. Previamente a esta
invencion existia el zoodtropo, un juguete
muy popular, el cual consistia de un tambor
cilindrico que giraba a gran velocidad, den-
tro de este cilindro habia una tira de ima-
genes que, vistas en sucesion, generaban
la ilusion de movimiento. ELl praxinoscopio
seguia el mismo principio, aunque Mmejoraba
el efecto a partir de unos espejos, con esta
invencion creod una serie de relatos artesa-
nales llamados Pantomimas Luminosas. En
1888 mejoraria este concepto para crear el
Teatro Optico, que permitia ver las image-
nes proyectadas en un telon gracias a un
complejo sistema de luces y cristales. Con
el tiempo dichas historietas animadas de-
jaron de interesar al publico, lo que produjo
que Reynaud decidiera tomar gran cantidad
de sus peliculas y las lanzara al rio Sena.

En 1908, Emile Cohl, caricaturista, dibujan-
te y animador francés, continuaria el legado dejado por
Reynaud con: “Fantasmagorie”, que se podria considerar la
primera caricatura animada. Esta se consiguio captado en
camara los 700 dibujos distintos a papel que componian
la pelicula. El titulo hace referencia al fantasmagrafo, una
variante de mediados del siglo XIX de la linterna magica
que proyectaba imagenes fantasmales en las paredes. La
historia narrada era la de un payaso que se va encontran-
do un conjunto de objetos que estan en constante cam-
bio, generando situaciones comicas variadas. Sin embargo
esta técnica todavia se entendia como un espectaculo de
ilusionismo mas que otra forma de narracion.
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En 1914, el estadounidense Winsor McCay crearia un corto-
metraje animado conocido como Gertie the Dinosaur, que
presentaba al primer personaje con personalidad propia.
Siendo el predecesor de lo que mas adelante crearia la
compafiia de Walt Disney. Cabe resaltar, que este corto
utilizd por primera vez la técnica del key frame, o “fotogra-
ma clave”, que es la unidad mas simple de una animacion.
Basada en la idea que que un objeto se mueve de un pun-
to a otro, se establece que el primer dibujo o fotograma
sera el principio y el ultimo el final, a estos dos fotogramas
se los conoce como “fotogramas clave”, pues son la re-
presentacion en bruto de un estado “A” a un estado “B”, de
esta manera, han de ser los dibujos mas trabajados, los
fotogramas que existen entre ambos son los encargados
de unir y dar coherencia a la relacion entre la posicion “A’
a la “B”, y permiten contextualizar la velocidad, peso e in-
tencionalidad con la que el objeto va de un punto al otro.

No seria, sin embargo, hasta la llegada de Félix el gato,
personaje creado por
Pat Sullivan (caricatu-
rista y empresario de
cine australiano) y el
animador estadouni-
dense Otto Messmer,
creado en 1919, que
finalmente se tendria
una percepcion mas
cercana a lo que en-
tendemos hoy en dia
con “serie de anima-
cion”, a partir de The
Adventures of Fe-
lix. Los origenes del
personaje continuan
siendo cuestionados,
algunos  historiado-
res afirman que Sullivan hizo un plagio de los dibujos de
Messmer, lo uUnico claro es que el concepto nacié en el
estudio de Sullivan.

Felix serfa un icono popular estadounidense a partir de los
anos 20, y sumamente popular en el extranjero. Fue tal su
recibimiento que se convirtié en mascota de algunas or-
ganizaciones importantes. Siendo el primero un vendedor
de Chevrolet amigo de Pat Sullivan para su sala de exposi-
cion y venta en 1921; seguido por otros como los New York
Yankees y el aviador Charles Lindbergh, que se llevo un
mufieco del personaje para su vuelo historico a traves del
oceano Atlantico.
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Sin embargo la fama del personaje empezaria a decaer
con la llegada de los dibujos animados parlantes, y mas
aun, por la aparicion de Mickey Mouse de Walt Disney, que
eclipso al mudo Felix. En un intento de reponerse, se crea-
ron una serie de cortos hablados elaborados por el her-
mano de Sullivan; no obstante, fallaron en su intento de
ganar audiencia.

En 1953 Official Films compro los cortometrajes de Sulli-
van y Messmer, afladiendo banda sonora y los distribuyd
por television. Esto desencadenaria en nuevas iteraciones
y apariciones del gato hasta 1991 donde se publica Felix:
The Twisted Tales of Felix the Cat.

Paralelamente a la creacion de Feélix el gato, los hermanos
estadounidenses Max y Dave Fleischer, fundadores de la
compafia Fleischer Studios, Inc. en 1921, crearian en 1914
el Rotoscopio, un aparato que permitia proyectar en un
papel imagen real, lo que facilitaba calcar con dibujos de
personajes animados los movimientos de personas reales.
Con esta innovacion y un contrato con Bray Studio en 1919
fundaron su estudio antes mencionado, que les permitio
la creacion de personajes tan caracteristicos a dia de hoy
como Koko el payaso, en su serie Out of Inkwell. Koko fue
un ejemplo de las innovaciones que el estudio realizo en
el ambito de la animacion como o son los dibujos anima-
dos musicales con Ko-Ko Song Cartunes, que precedio a
los videos musicales; e hicieron peliculas educativas que
explican cuestiones como la relatividad. E incluso experi-
mentaron con peliculas sonoras mucho antes de que se
convirtieran en un estandar de la industria.

Otros personajes creados por la compafiia fueron Betty
Boop (inspirada en la cantante Helen Kane), y Popeye (na-
cido con el propdsito de publicitar espinacas), de incluso
mas fama global que Koko y que a dia de hoy siguen pre-
sentes en la cultura popular.

Con el auge de Disney en la animacion y su aparentemente
imparable éxito, muchos estudios de animacion intenta-
ron imitar el estilo de sus obras, uno de ellos fue Fleischer
Studios, que termino produciendo peliculas animadas. Pa-
ramount presto dinero a los hermanos para la construc-
cion de un estudio mas grande en Miami. ELl nuevo estudio
abierto en 1938 produjo la pelicula Los viajes de Gulliver
que fue estrenada la navidad del siguiente afio. A pesar de
esto, no tuvo la cota de calidad que los hermanos desea-
ban.

Esto cambiaria con la llegada de su mayor produccion
hasta la fecha, una serie que trataria las aventuras del he-
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roe de comics Superman. Su primer cortometraje, titula-
do simplemente Superman, fue nominado a los Premios
Oscar, este contd con un presupuesto de 100.000 ddlares,
una cantidad sumamente alta para las producciones de
este tipo.

Este éxito, sin embargo, no significd que el estudio estu-
viera ausente de deudas financieras. La cantidad de per-
sonal dentro de la compafia era lo suficientemente alto
como para necesitar una produccién mas estable. De esta
necesidad surgieron animaciones como Popeye, Raggedy
Ann & Andy, los cortos de Stone Age, vy la serie de Gulliver;
siendo estos sus ultimos grandes exitos.

Los numerosos préstamos a Paramount, la falta de amis-
tad de los hermanos Fleischer, y el fracaso
de Mister Bug Goes to Town, estrenado en
1941, supusieron el final del estudio, que fue
convertido en un centro corporativo para
su sucesor: Famous Studios. Los hermanos
Fleischer recibieron sus cartas de renuncia
hechas por Paramount, exigiendo el pago
de sus préstamos, lo que significo la banca-
rrota para todo el estudio. Fleischer Studios
es solo una compafiia de nombre a dia de
hoy, estando a cargo de las licencias de los
personajes de Betty Boop y Koko el payaso.

Disney ha sido un nombre que es inevita-
ble mencionar al momento de hablar sobre
la historia de la animacion. Walt Disney na-
ci6 en Chicago en 1901, fue un dibujante y
productor cinematografico estadounidense,
otro pionero del cine de dibujos animados
y principal responsable de la etapa clasica
de la animacion, conocido, sobre todo, por
ser el propietario de la corporacion con su
mismo nombre.

En enero de 1920, Walt Disney daria sus pri-
meros pasos en el mundo de la animacion
junto a Ub Iwerks con Iwerks-Disney Com-
mercial Artists, cuyo fracaso prematuro se
debio a la falta de clientes. Tras adquirir experiencia en
Kansas City Film Ad, Disney fundaria en 1922 la compa-
Afa Laugh-O-Gram Film, Inc., destinada a la animacién de
cuentos de hadas y relatos infantiles, no obstante los gas-
tos de produccion excedian los ingresos. En este momen-
to crearfa en el garaje de su tio Alice’s Wonderland, carac-
terizada por su uso de imagen real dentro de animacion,
que envio a la productora Margaret Wrinkler, cuya fascina-
cién fue tal, que lo contratod para realizar mas peliculas del
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estilo.

En 1923 fundaria junto a su hermano Disney Bros. Studio,
produciendo la serie de cortos animados Alice Comedies.
Mientras producian la serie, la compafiia seria renombrada
Walt Disney Studios, por primera vez.

Cuando la serie de Alice Comedies concluyo su ultimo ca-
pitulo en 1927, la compafia comenzdé con la produccion de
Oswald the Lucky Rabbit, no obstante, perderia los dere-
chos del personaje un afio después a manos de Universal.

Con la inspiracion de su anterior personaje y la vision de

Ub Iwerks, la compafiia de Disney crearia a famoso raton

animado Mickey Mouse- Su primera aparicion junto a su

pareja Minnie seria el 15 de mayo de 1928 en Mickey Mou-

se: Plane Crazy. Sin embargo el cortometraje que marco la

diferencia seria Steamboat

R A T T | Willie, siendo el primer cor-

- o tometraje animado sonoro

en distribuirse oficialmen-
te por Walt Disney Studio.

En 1929 comenzaron la
produccion de una nueva
serie ftitulada Silly Sym-
phonies, que fue estrenada
con el episodio La danza
del esqueleto.

A finales de ese mismo
afo, la compafiia pasa a
conocerse como Walt Dis-
ney Productions, Ltd., ge-
nerando otras tres compa-
fifas asociadas: Walt Disney
Enterprisees, Disney Film
Recording Company, y Liled Reality and Investment Com-

pany.

Con la consolidacion de la compafia surgirian nuevos
personajes a lo largo de la primera mitad de la década,
como Pluto, Goofy y el Pato Donald. En 1932 desarrollarian
Flowers and Trees, caracteristica por ser la primera pelicu-
la de animacioén en Technicolor.

Dentro de los cortometrajes, Disney empezaria a carac-
terizarse por la adaptacion de cuentos clasicos a la gran
pantalla como lo fueron Los tres cerditos, El flautista de
Hamelin, La liebre y la tortuga, Caperucita roja, el patito
feo, etc. llegando a ganar varios premios Oscar.
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Una de sus peliculas que mas sirvieron como referen-
te surgid en 1937 siendo su primer largometraje: Blanca
Nieves y los siete enanitos, que seria la primera de varias
peliculas de animacion basadas en cuentos. Su segundo
largometraje y gran éxito fue Pinocho en 1940. Alabado,
al igual que su anterior pelicula, por su fluida y trabajada
animacion.

En 1941 estrenarian Dumbo, que superaria el exito de sus
predecesoras. Este aflo marcaria tambien la entrada de
Estados Unidos a la Segunda Guerra Mundial, por lo que
Disney, que estrenaria poco después Bambi, se asociaria
con la alegria e inocencia. Sin embargo, la guerra supuso
estragos para la compafiia, que, en pos de no quebrar, de-
cidio centrarse en la realizacion de cortometrajes, mate-
riales propagandisticos, y reediciones de sus largometrajes
que tanto éxito cosecharon a su salida.

Con la guerra terminada Disney volveria a trabajar en peli-
culas, en este caso, volviendo al estilo de combinar anima-
cion con personas reales que tanto caracterizo los inicios
del autor: Song of the South, interpretado por James Bas-
kett como el Tio Remus. Con el fin de la crisis provocada
por la guerra en 1949, la compafia decidio lanzarse a la
produccion de documentales con Seal Island.

Con la entrada de los afios 50, Disney comienza a producir
su primera serie televisiva Una hora en el Pais de las Mara-
villas, el cual no es recibida de tan buena manera como si
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lo hicieron sus producciones ya iconicas.

Lo mas importante a tener en cuenta dentro de esta nueva
década es el regreso a los largometrajes: Alicia en el Pais
de las Maravillas (1951), Peter Pan (1953), La Dama y El Va-
gabundo (1955) y La Bella Durmiente (1959).

Sin embargo, y a parte de la animacion, Walt Disney siem-
pre tuvo un suefio en mente, el crear un parque tematico,
este deseo se harfa realidad con Disneyland, nacido por la
necesidad de diversificar el negocio a principios de 1940, y
que abrirfa sus puertas en 1955.

La relevancia que tiene este parque en el estilo de ani-
macion de Disney viene por la ausencia del propio Walt
Disney, donde se dice que los animadores, ya cansados de
realizar el estilo de animacion tan naturalista y fluido que
caracterizo a la compafiia, se lanzaron, aprovechando la
ausencia del fundador, a trabajar en un proyecto con un
estilo mas contemporaneo que el propio Walt habria re-
chazado inmediatamente. Asi nacié 101 Dalmatas en 1961.

La ultima gran produccion antes del fallecimiento de Walt
Disney seria, tras varios afios luchando por sus derechos,
Winnie the Pooh en 1966. Es entonces que el 15 de diciem-
bre de ese mismo afio, el fundador de la gran corporacion
fallece a los 65 afios de edad.

LA s -

iy
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No serfa hasta 1971 que Walt Disney World, abrirfa final-
mente sus puertas al publico ante los ojos Roy, hermano
de Walt, que falleceria ese mismo afio de un ataque al
corazon.

A partir de estos momentos, Disney como compafiia em-
pieza a decaer en calidad, teniendo una baja repercusion
con la salida de peliculas como La Bruja Novata y Robin
Hood. No serfa hasta 1981 que se plantearia la idea de crear
un canal de television, este seria Disney Channel, inaugu-
rado en 1983.

Tras una odisea de contratos, lanzamiento de nuevos par-
ques tematicos y cambios respecto a la direccion de la
compafiia, Disney sufria una de sus épocas mas oscuras,
que culminaria con el “Renacimiento de Disney”, una nue-
va etapa dorada caracterizada por grandes éxitos tanto en
cine como televisidon en los que se encontraria La Sirenita,
la serue de Los Muppets, La Bella y la Bestia de 1991; esta
ultima seria la primera pelicula animada en la historia no-
minada al Oscar a Mejor Pelicula.

Este nuevo éxito arrollador seguiria con futuros iconos de
la cultura popular como Aladdin, El Rey Ledn (ganadora
de dos Oscars), Pocahontas, El Jorobado de Notre Dame,

Hércules, Mulan, Tarzan... Entre estas surgiria una pelicula
con un estilo de animacion revolucionario, si bien no era la
primera, es uno de los mayores referentes del cine en 3D:
Toy Story (1995), desarrollada por el reciente acuerdo con
el estudio Pixar. Esto desencadenara en una era donde la
animacion predominante serfa el 3D.

Jeffrey Katzenberg, reemplazo del recién fallecido en ese
momento Frank Wells, renunciaria rapidamente y funda-
ria la compafiia animadora Dreamworks. Mientras, el arro-
lador éxito de Toy Story se tradujo en un contrato en-
tre las dos productoras (Disney y Pixar), para desarrollar
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cinco nuevas peliculas que posteriormente se tradujo en
muchas mas producciones: A Bug’s Life (1998, renombra-
da “Bichos” en Espafia), Dinosaurio (2000), Monsters Inc.
(2001), Buscando a Nemo (2003), Los Increibles (2004). Fi-
nalmente, Disney compraria la compania por un valor de
74 mil millones de dolares, el 25 de enero de 2006, sa-
cando mas peliculas como Cars (2006), Ratatouille (2007),
Wall-E (2008), Bolt (2008) y Up (2009).

Disney no regresaria a la animacion tradicional en la gran
pantalla hasta la llegada de Tianay El Sapo en 2009. Cues-
tion que, hasta el dia de hoy, todavia no se ha vuelto a
repetir.

Disney Channel, en cambio se caracterizé sobre todo por
series de actores reales y comedias sitcoms. Y alguna serie
animada, la mas destacable, House of Mouse (2001 hasta
2003), donde la mascota de la compafiia Mickey Mouse,
reuniria a todos los personajes animados de series y pe-
liculas Disney para presenciar un espectaculo presentado
por el mismo raton. Cada episodio se componia de varios
cortometrajes, mientras que la trama principal se desen-
volvia en el propio escenario del evento.

Hoy en dia Disney es una gigante multinacional propieta-
ria de compafias y pro-
ductoras de renombre
como LucasFilm Ltd,,
Fox, Marvel, ABC, History
Channel, ESPN, entre
muchos otros. Asi que
no es de extrafar que
POCO a pPoco se convier-
ta en la dispensadora
maxima de entreteni-
miento, pues poca es
la competencia a la que
se enfrenta o siquiera es
capaz de ponerse a su
altura.

Otro gran y relevante re-
ferente de la animacion,
y principal influencia de
este proyecto es Car-
toon Network, un canal
de television enfocado
plenamente en las se-
ries de animacion y que
ha estado ininterrum-
pidamente en antena
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desde 1992. Pero para poder empezar a hablar de este
canal, hay que remontarse a sus antecesores, es decir,
United Productions of America, el en aquel entonces co-
nocido como competidor directo de Disney. Este estudio
estadounidense fue fundado en 1941 cuando varios ani-
madores veteranos de la casa animadora Disney, insatisfe-
chos por la falta de atencion de sus necesidades artisticas,
decidieron salir de la compafia. Nombrar a UPA como la
enemiga directa de Disney no es una cuestion de exagera-
cion, lo animadores de la compafia tenfan visiones diame-
tralmente opuestas a la casa de raton.

John Hubley junto a Stephen Bosustow, rechazo por com-
pleto el estilo ultrarealista y fluido de Disney con obras
como Blancanieves y los siete enanitos. Buscaban formas
mas vanguardistas de aproximarse a la animacion. No obs-
tante, su rebelde concepcion (estando activo desde 1944
a 1959) surgio en tiempos de la Segunda Guerra Mundial,
por lo que se enfocaron en animaciones propagandisticas.
Esto no impediria, sin embargo, que el estudio destacara
dentro de una nueva forma de entender la animacion.

El primer proyecto del estudio fue Hell-Bent For Elec-
tion, donde se buscaba promover la cuarta reeleccion de
Franklyn Roosevelt como presidente de los Estados Uni-
dos. Esta animacion exageraba los movimientos y las ex-
presiones, creaba caras mas cercanas a formas geometri-
cas y utilizaba colores para representar la intensidad de la
situacion. Su manera de aproximarse al conflicto era coin-
cidente con las visiones que miraban el futuro en los afios
40... Rossevelt era representado como un tren aerodina-
mico, cromado, limpio y veloz; mientras que el antagonista
era una locomotora humeante, lenta, marron y ruidosa.

Este primer ejemplo ya demos-
traba como la animacion de UPA
(abreviatura de United Produc-
tions of America) suponia una re-
volucion. Por hacer un simil, seria
a la animacion lo que la Bauhaus
fue para el arte. Esta primera
impresion dio la suficiente con-
fianza a Columbia Pictures como
para aceptar el distribuir sus ani-
maciones ya acabada la guerra.

En 1948 UPA empezo a realizar
animaciones para el publico ge-
neral, siendo su primera impre-
sion elduo de Elzorroy el cuervo,
una imposicion sobre Columbiay
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Unica excepcion a la regla de no animar animales parlan-
tes. Mas adelante darfan vida a personajes propios como
Mr.Magoo y Gerald McBoing-Boing.

Estos dos personajes cobraban vida en animaciones limi-
tadas, estilo que utilizarian las series como técnica para
reducir el tiempo y coste de una produccion, limitandose
al uso de fotogramas clave en su mayoria, aprovechando
movimientos de camara, transiciones y la capacidad de
mover el mismo frame de una extremidad sin la necesidad
de hacer un dibujo por cada movimiento que haga el bra-
zo o la mano. Ademas, su estética era simple y abstracta,
muy cercana a las visiones vanguardistas de la época.

Esta sencillez se tradujo también en los escenarios, co-
lores planos y ornamentacion limitada, convirtieron esta
limitacion en un valor positivo, presentando una tridimen-
sionalidad distorsionada en donde no se discierne pared,
techo u horizonte. Estas ideas estéticas vinieron del co-
fundador de UPA y ex-empleado de Warner, Bob Cannon,
que crearia otras animaciones como Madeline (1952) o Ba-
llet Oop (1954).

Otro director destacable dentro de la UPA era John Hu-
bley, antiguo dibujante de lay out en Disney, que hayo una
oportunidad en UPA para desarrollar su acido sentido del
humor, que se veria claramente expuesto en Rooty Toot
Toot (1952).

Con esto en mente es facil percibir que en UPA cada ani-
macion era diferente conceptualmente. Era frecuente, sin
embargo, que esta mane-
ra tan abierta de animar
llevara al exceso del pre-
supuesto por las horas de
trabajo que consumia la
fase conceptual.

El rival de Disney mostro
su fuerza llevandose tres
Oscar por sobre la com-
pania del ratén, con Ge-
rald McBoing-Boing a me-
jor cortometraje animado,
When Magoo Flew, reali-
zada en 1955; y la obra an-
tibelicista Munro en 1960.

Sin embargo, y con la in-
vestigacion por parte del

Juan Alfonso Medina Ortega - Grado en Disefo - Curso 2020-2021

33



FBI a aquellas figuras de Hollywood simpatizantes del par-
tido comunista a finales de los afios 40, cuestion que im-
pedia contratarlos; provoco que el estudio perdiera varios
empleados de gran importancia. Otros directores conti-
nuarian el legado durante la nueva década, como Bill Hurtz
que en 1953 estrenaria The unicorn in the garden; Ted Par-
melee junto a Paul Julian realizarian El corazon delator
(1953). UPA demostraria también su capacidad de crear
animacion televisiva con la serie The Gerald Mc Boin-Boing
Show, en 1955.

El decaimiento del estudio llegaria a partir de 1956, donde
el agotamiento creativo, afiadido a las presiones econo-

micas, supuso el acomodamiento de la compafiia al solo
realizar capitulos para su producto mas rentable, Mr Ma-
goo. Henry Saperstein, productor, tomaria la compafiiay le
daria un nuevo giro comercial, deshaciendose poco a poco
de la unidad de animacion de la productora hasta su pos-
terior cierre en 1970.

A pesar de su corta historia, UPA se ha convertido en un
referente fundamental en la historia de la animacion esta-
dounidense, la creatividad que dejo a sus animadores dio
como resultado proyectos variados, alternativos, contem-
poraneos, referentes de disefio para la época, e innovado-
res en tecnicas y estilos de animacion. Es tal su influencia,
que en 101 Dalmatas, de Disney, se pueden discernir carac-
teristicas de este estudio tanto en estilo como en tecnicas
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de animacion.

Por supuesto si hablamos de los referentes que llevaron
a la creacion de Cartoon Network no podemos ignorar la
gran presencia de Hanna-Barbera, estudio de animacion
que di6 vida a gran cantidad de personajes y franquicias
que incluso han llegado a formar parte del catalogo de
este canal de television.

William Hanna y Joseph Barbera, directores de la Me-
tro-Goldwyn-Mayer (abreviada MGM, compafiia estadouni-
dense de produccion y distribucion de peliculas de cine y
programas de television), se asociarian con el director de
cine George Sidney para la fundacion de H-B Enterprises
en 1957. El cierre repentino del estudio de animacion de la
MGM provocod que su empresa recientemente abierta ese
mismo afo se convirtiera en su nuevo trabajo a tiempo
completo.

La primera produccion del estudio no se haria esperar, ese
mismo afo sacarian The Ruff & Reddy Show, mostrando
inspiracion directa de UPA dentro de su estilo y método de
animacion, apostando ademas por el formato de la recien-
temente estrenada television a color. Esta apuesta demos-
traria ser acertada, pues para 1972 mas de la mitad de los
estadounidenses tendrian su propia pantalla en casa. Tras
el éxito que supuso esta primera serie estrenarian al afio
siguiente The Huckleberry Hound Show. En los afios 60,
con dos series de éxito bajo el brazo, y con un nuevo nom-
bre: Hanna-Barbera Productions, la compafiia se convirtio
en la productora lider de animacion. Otras producciones
fuera de la pequefa pantalla fueron los cortometrajes de
Loopy De Loop para Columbia Pictures entre 1959 a 1965; y
los creditos de la serie Bewitched de ABC y Screen Gems.

El estudio no estuvo exento de critica, sus técnicas limi-
tadas de animacion dejaban que desear en comparacion
a compafias como Disney o UPA, no obstante, esto no los
detuvo de sacar otras series con muy buena recepcion
como lo fueron Los Picapiedra, Los Supersonicos, Huckle-
berry Hound, El oso Yogui, Jonny Quest, Hong Kong Phooey
0 Scooby-Doo. Con estas series se empezaria a identificar
el estilo de humor mas rebelde y peculiar de la compafia,
no tan acido si lo comparamos con algunas produccio-
nes de UPA, pero mas atrevido que Disney. Descubriendo
el potencial de las historias en el comic adaptadas a la
animacion, lanzarian series de multiples titulos de exito
de Marvel o DC comics como lo eran Los Cuatro Fantasti-
cos, La Liga de la Justicia, Birdman, y otros de origen pro-
pio como SpaceGhost o Mighty Mightor Durante la decada
de los 70 su mayor competencia seria Filmation y DePa-
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tie-Freleng Enterprises.

Una de sus animaciones que mas influyo
en este proyecto, sobre todo en la tematica
del mismo, es Los autos locos (Wacky Ra-
ces), serie que presentaba a un amplio gru-
po de corredores, todos con sus diferentes
peculiaridades y vehiculos, muy distintos
entre si, que competian en una carrera
carente de reglas o limitaciones. Desde
propulsores a reaccion hasta armas para

sabotear al rival, los competidores hacian CARTOON NETWORK
todo lo posible por quedar primero.

En 1980 naceria un nuevo tipo de competencia enfocada
plenamente en series animadas basadas en juguetes vy fi-
guras de accion de exito como era el caso de He-Man y los
Amos del Universo o Thundercats, que pusieron a la com-
pafila de Hanna-Barbera en una situacion comprometida,
pues esta se enfocaba mas en la creacion de obras de
entretenimiento originales. Para esta eépoca se centrarian
en el desarrollo de programas familiares, series basadas
en el comic, y versiones alternativas de sus mayores exitos
como Los Pitufos, Los Snorkels, Pac-Man, Los Dukes de
Hazzard, Mork y Mindy, etc.

En 1991 la compafia seria adquirida por Turner Broadcas-
ting, el cual queria utilizar la gran cantidad de dibujos ani-
mados del estudio para su nuevo canal de television por
cable: el ya mencionado canal de Cartoon Network. En los
anos siguientes Hannah-Barbera Productions pasaria a co-
nocerse como H-B Production Company en 1993, y en 1994
se volveria a renombrar como Hanna-Barbera Cartoons,
Inc. A partir de este momento el estudio tendria que vivir
sin la tutela de sus fundadores, que se habrian retirado.
Pasando de ser una compafiia privada a una subsidiaria.

Finalmente, seria en 1997 cuando Turner Broadcasting en-
cargaria a Hanna-Barbera el desarrollo de nuevas series
animadas para Cartoon Network. Entre ellas se encontra-
rian nuevas ideas como El Laboratorio de Dexter, Vaca y
Pollo, Johnny Bravo y Las Supernenas, entre muchas otras,
siendo estas las ultimas en emplear el logo de H-B. Tam-
bién surgieron nuevas peliculas de Scooby-Doo y un re-
boot de Jonny Quest, The Real Adventures of Jonny Quest.
Ademas, la retransmision de las series de mayor exito del
estudio como Los Picapiedra, Los autos locos, Tom & Je-
rry... Que con el tiempo dejarian de pertenecer al canal
principal para protagonizar su propia cadena, Boomerang,
pensada especificamente para las series clasicas de la ca-
dena.
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La llegada del nuevo milenio supuso el fin el estudio tal y
como se llegd a conocer, si bien personajes como Tom &
Jerry o Scooby-Doo siguieron cosechando éxito tras éxito,
a partir de 2001 Hanna-Barbera dejo de su nombra tan ico-
nico para convertirse en Cartoon Network Studios, que se
hizo propiedad de Warner Brothers desde que esta se unio
a Turner Broadcasting en 1996.

Ted Turner, duefio en 1981 de un conglomerado de televi-
sion por cable, consiguid adquirir la biblioteca de pelicu-
las de MGM vy el antiguo catalogo de dibujos animados de
Warner Bros. Con el recién adquirido repertorio de clasi-
cos, CNN y TNT empezaron a retransmitirlo con un éxi-
to arrollador. Sin embargo, esto cambiaria en 1991 cuando
Turner Broadcasting compraria el estudio de animacion de
Hanna-Barbera. A partir de esta adquisicion, Turner decidi-
ria lanzar al aire una nueva cadena de television destinada
exclusivamente a los dibujos animados: Cartoon Network.
Este se componia de reposiciones de series MGM y War-
ner Bros, mientras que entre los espacios se llenarian con
animaciones de Hanna-Barbera.

En 1996 la compafiia Time Warner adquirio los derechos
de Turner Broadcasting System, lo cual supuso un nuevo
reflote de contenido, teniendo ahora acceso a todo el ca-
talogo de Warner. Pero no seria hasta ese momento que
empezaria el desarrollo por parte de Cartoon Network, con
la ayuda del talento ya demostrado por Hanna-Barbera, de
nuevas series de television que, gracias al poder economi-
coy a las mentes presentes dentro de la compafiia, gene-
rarfan grandes éxitos que aun a dia de hoy siguen siendo
recordados dentro de la industria. Asi nacio el nuevo es-
pacio del canal Cartoon Cartoons, donde surgirian series
como las ya mencionadas El Laboratorio de Dexter, Vacay
Pollo, Johnny Bravo, Las Supernenas; y otras que quedaron
por mencionar como Ed, Edd n Eddy, Lu & Og y Courage
the Cowardly Dog. Previamente, existia una seccion cono-
cida como What a Cartoon!, donde muchas de las series
mencionadas tendrian origen dentro de pequefos cortos
animados.

Estas series gozaron de muchisimo éxito, compartien-
do espacio junto a los clasicos del gran catalogo adqui-
rido por la cadena. Sin embargo, era innegable que es-
tas nuevas series destacaban, en algunos casos, mas que
las producciones que ya eran conocidas de antes; Asi que
en el afio 2000 la cadena trabajo en una reestructuracion
completa de su programacion, tomando las series del ca-
talogo antiguo y trasladandolas a Boomerang, canal que
transmitira desde entonces todos los clasicos de Warner
y Hanna-Barbera. De esta manera, Cartoon Cartoons se
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convertiria en la programacion absoluta de Cartoon Ne-
twork, o eso seria si no hubieran creado en 1999 Adult
Swim como competidor directo de Nick at Nite de la ca-
dena Nickelodeon; en respuesta, ademas de la necesidad
cada vez mas creciente de publico juvenily adulto. De este
bloque surgieron series mas experimentales, los originales
de Adult Swim eran animaciones de bajo presupuesto, con
humor negro y referencias directas a la cultura popular del
momento. Con un humor acido que ni los animadores de
UPA imaginaron que pudiera ser posible retransmitir. Los
programas que surgen de esta seccion de la cadena se-
rian Aqua Teen Hunger Force, The Boondocks, Squidbillies,
Space Ghost Coast to Coast (que tendria como protago-
nista al super héroe creado por Hanna-Barbera en los afios
80, siendo ahora el presentador de un Late Night Show,

donde se sentaria a hablar con artistas de renombre.), y
un largo etcetera. Caracterizados por el antes mencionado
humor, que venia de la idea de pensar que algo tan extrafio
y/u obsceno pudiera estar presente en television.

Paralelamente, Cartoon Network empezaria una nueva
epoca tras la ida de Betty Cohen, presidenta de la cadena
desde 1992 hasta 2001, a la que se le otorga el merito de
haber llevado a la cadena a ser un fendmeno global. Dando
paso a su sucesor, Jim Samples, cuya direccion llevo a la
conclusion de las primeras series nacidas de Cartoon Car-
toons para dar paso a nuevas como Las Macabras Aven-
turas de Billie y Mandy, Codigo KND, Foster, la casa de los
amigos imaginarios, Chowder, Las maravillosas desventu-
ras de Flapjack. Que recibieron mucha aprobacion por par-
te del publico. No obstante, era innegable que las series
originales habian dejado un enorme hueco que cubrir.

Con el tiempo el éxito de Adult Swim supuso una des-
vinculacion a ojos del publico con la marca Cartoon Ne-
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twork a través de la salida de su propio canal, del mismo
modo que lo es Boomerang. Su relacion es incuestiona-
ble, uno sigue perteneciendo a otro, pero para el publico
se convirtieron en dos filosofias distintas. CN (abreviatura
para Cartoon Network), tenia una nueva seccion dedicada
al publico adolescente y adulto conocido como Toonami,
que, dependiendo del pais empezaria junto a la cadena
y seguiria presente, o concluiria en 2008. A diferencia de
Adult Swim, Toonami no se centrd en series alternativas
y de gran impacto, sino que se enfoco en la accion y dra-
ma, tanto por parte de Occidente como de Oriente con la
llegada del anime japonés a la conciencia del publico del
Oeste con el éxito de Mazinger Z y Akira. Contd pues con
series ampliamente recordadas como Samurai Jack, Saint
Seiya, Dragon Ball Z, Pokemon, Gundam, InuTasha, Megas
XLR, Star Wars: The Clone Wars (primera version que seria
animada por Genndy Tartakovsky, autor a su vez de Samu-
rai Jack, y muchas otras series de la cadena)...

A partir de 2009 Cartoon Network empezaria a transmitir
series de television Live Action, es decir, series realizadas
en la vida real, predominando sobre todo las comedias fa-
miliares con CN Real, en respuesta a las series de Disney
Channel y Nickelodeon con ese mismo estilo. Esto coin-
cide con la llegada de Stuart Snyder como nuevo presi-
dente de la cadena a partir del 2007. Este cambio no fue
del agrado del publico, y esto se tradujo en la cancelacion
de dicha seccién en 2010, comenzando asi la era Check It,
denominada asi por la llegada de un nuevo estilo de ani-
macion mas moderno, aprovechando las nuevas tecnolo-
glas y experimentando con nuevas formas de animacion;
coincidiendo también con el despido de Snyder y la llega-
da de David Levy como nuevo presidente de la compania
Turner. De este “resurgir” nacerian series aun vigentes en la
actualidad como Adventure Time, Regular Show, The Ama-
zing World of Gumball, Star Wars: The Clone Wars, Tio Yayo,
Steven Universe y Clarence.

En la actualidad, tanto niflos como adultos pueden disfru-

tar de Cartoon Network y sus derivados Adult Swim y Boo-
merang. Adult Swim en especial, ha visto un crecimiento
inmenso gracias a su catalogo de series para adultos, tan-
to originales como “adoptadas” de otras cadenas donde
fueron rechazadas como Bojack Horseman, Rick & Morty,
Family Guy, Futurama, Primal, Mr. Pickles, Tuca & Bertie...

Sin embargo, el canal de CN ya no se retransmite en Es-
pafia como si lo hace en el resto de paises, esto se debe
a que la cadena Mediaset y Time Warner poseen los dere-
chos de Boing, otra cadena de animacion, y ante la duplici-
dad de una misma oferta y ante una situacion economica
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para el mercado audiovisual no muy favorable, se decidio
ceder los estrenos de Cartoon Network a Boing, mientras
que este ultimo se dedica al desarrollo de television bajo
demanda. Asi que a lo que se refiere a nuestro pals, desde
el 2013 Cartoon Network se convirtio en una seccion de
la no tan popular Boing, que ha recibido multiples criticas
por la censuray alteracion de muchas de sus series de es-
treno; uno de sus casos mas sonados recientemente fue
Dragon Ball Super, que cortaba pufietazos y aceleraba el
tiempo del episodio, lo que provocaba una alteracion no-
table en el audio, que se hacia mas agudo, y provoco que
se dejara de emitir por la baja audiencia, que rechazaba
dichos cambios.

Cartoon Network fue un referente en cuanto a animacion
para la television se trataba, nacida con la buUsqueda de
entregar al publico un catalogo excelente de lo que mejor
representaba a sus casas animadoras. Por suerte, y como
se demuestra en la actualidad, dicha filosofia sigue pre-
sente, ya sea a traves de nuevas series para todos los pu-
blicos, o dedicadas al publico adulto.

El internet y la
influencia de
Newgrounds

Un apartado que muchos obvian al momento de hablar de
la historia de la animacion y sus influencias, es la llegada
de internet, y con ello, la aparicion de nuevos artistas li-
bres.

En 1958 el gobierno estadounidense fundaria Advanced
Researchs Projects Agency (ARPA), una iniciativa que se
centraba en desarrollar la manera en la que los cientificos
de mas alto calibre del Ministerio de Defensa pudieran co-
municarse a traves de sus ordenadores de manera directa
entre las diferentes bases de investigacion que tenian re-
partidas por el pals.

En 1967 la propuesta daria sus frutos, publicando el que
seria el antecesor de lo que hoy en dia conocemos como
internet: ARPANET. Esta nueva revolucion del mundo de
la informatica se presentaria en 1972 en la First Interna-
tional Conference and Communication de Washington DC.
Esto provoco el desarrollo de otras redes entre el aflo 1974
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y 1982: Telenet (Version comercial de ARPANET), Usenet
(Sistema de e-mail), Bitnet (union de universidades ame-
ricanas a traves de IBM) y Eunet (que unia Reino Unido,
Escandinavia y Holanda).

Con la popularidad del e-mail y la compra de ordena-
dores, la preocupacion por el colapso de los servidores
provoco la necesidad de desarrollar un nuevo sistema,
y aquello que entendemos como internet hoy en dia, la
World Wide Web (WWW), una red que permitia el acceso a
“sitios” que pueden ser buscados y mostrados a partir de
un protocolo llamado HyperText Transfer Protocol (HTTP).

Su popularidad en 1991 no fue muy exponencial, sin em-
bargo y progresivamente mas y mas ordenadores se co-
nectaron a lo que hoy en dia es algo indispensable para el
desarrollo de la sociedad misma, el internet.

En los inicios, internet no era mas que un conjunto de
portales estaticos, con disefio pobre o nulo, donde sim-
plemente se podia leer. Con el tiempo surgiria la opcion
de loop, que permitiria incluir gifs en las paginas, entre-
gando movimiento y dinamismo a las paginas. Sin em-
bargo, el cambio que realmente revolucion6 la manera de
entender internet fue la herramienta Flash, que permitiria
a los usuarios incluir videos y animaciones dentro de sus
paginas web.

La compafia Macromedia compraria las herra-
mientas de desarrollo de animacion y reproduc-
cion de contenido multimedia que se convertiran
en el conocido como Flash Player. Grandes em-
presas de animacion darfan vida a sus paginas
utilizando esta herramienta, incluyendo simples
que permitirian impregnar de vida los persona-
jes que se mostraban en pantalla, esto serviria
de inspiracion para muchos internautas que te-
nian acceso a la herramientay buscaban crear su
propio contenido.

En 1991, Tom Fulp, un chico de 13 afios crearia
una revista fan dedicada a la consola de video-
juegos Neo Geo de nombre Newground. 7 afios
despues, en 1998, convertiria su revista en una
pagina web, donde comenzaria a desarrollar pe-
quefos juegos independientes. Sin embargo, es-
tos tendrian serian peculiares, pues Tom tendria
toda la libertad para desarrollar aquellas ideas que se le
pasaran por la cabeza.

En 1999 Newgrounds empezo a hacerse conocido por ser
un portal repleto de juegos de humor negro y violencia
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desmedida como Club-A-Seal, donde entre otras cosas,
matratas a una foca; Teletubbie fun land, en la que insta-
bas a uno de los famosos personajes de la serie infantil
a beber. Pero el mas relevante de estos referentes seria
Pico’s School, donde un grupo de “anarquistas, satanicos,
nazis” producirian un tiroteo en masa dentro de la escuela
de nuestro protagonista, y seria la mision de este eliminar-
los a todos para salir con vida.

Con la creciente fama de su plataforma, crearia una sec-
cion dentro de la pagina web conocida como The Portal,
que, en sus propias palabras: “no es una funcion completa,
pero es muy raro. Te lleva a pequefios mini-sitios al azar”,
este seria la forma que tendria Tom de publicar aquel con-
tenido que este inacabado o que no lo satisfaga del todo.

Un dia, sin embargo, Tom Fulp se encontraria navegan-
do por la red el corto de animacion flash HATE. la violen-
cia y el acabado del mismo fascinaria al joven hasta tal
punto que le pediria al autor de nombre
de usuario bigandclever publicarlo en su
portal, a lo que este accedio. A partir de
ese momento, muchos otros animado-
res novatos le pedirian al creador de la
pagina publicar sus cortos animados en
flash a la plataformay, a pesar de la exi-
gencia de Tom, que fué escogiendo que
se publicaria y que no, Newgrounds se
convertiria en el centro virtual de anima-
cion independiente para todo internauta.

La cantidad de contenido que empezaba
a recibir el creador de la pagina era equi-
valente a la cantidad de nuevos usuarios
que empezaron a interesarse por el por-
tal. Esto produjo que fuera inviable para
una sola persona el administrar todo el
contenido que debia subirse a la plata-
forma, y es asi como, con ayuda de Ross
Snyder, amigo que Tom contrataria, de-
sarrollarfan un back-end para su pagina,
que permitiria cuentas “Grounds Gold”,
una especie de reconocimiento para los usuarios mas de-
dicados y que mas influencia han tenido en la plataforma;
y mas importante aun, una herramienta que permitiria a
los usuarios subir el contenido por su cuenta. En aquel
momento una revolucion, pues seria el concepto que afios
despueés llevaria a la creacion de YouTube. No obstante, los
usuarios no podrian subir el contenido que quisieran sin
antes pasar por un “juicio”, su contenido apareceria ins-
tantaneamente en la pagina si, pero, bajo un sistema de
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valoracion del O al 5, si la gran mayoria de los usuarios que
decidan reproducir el video consideran que no es bueno,
el video seria eliminado automaticamente de la pagina. En
cambio, si era muy aceptado, el autor recibiria reconoci-
mientos y la oportunidad de aparecer en primera pagina,
ante la vista de todo usuario que entre a la pagina

Gracias a esta metodologia, surgieron animaciones que se
harian iconicas en internet como Salad Fingers de David
Firth, The Ultimate Showdown de altffour y Trapezoid, y
badger verl de TheWeebl. Estos fueron creados bajo las
limitaciones de la propia herramienta Flash y de la pagi-
na de Newgrounds, que solo permitia subir archivos con
un maximo de 5 megabytes. Lo que produjo el estilo tan
caracteristico de las animaciones, que buscaban contar
lo maximo posible dentro del menor espacio que fueran
capaces de ocupar.

Newgrounds no fue el unico referente para la animacion
online independiente, Homestar Runner seria otro gran
ejemplo, el cual se trataba de una webserie repleta de
iconicos personajes que tomo una inmensa popularidad.
Otras opciones de sitios donde se publicarian contenido
de animacion podian ser Albino BlackSheep, Smosh.com.

Sin embargo la influencia de Newgrounds era inmensa, a
tal nivel que muchos animadores profesionales de la ac-
tualidad tuvieron sus primeras experiencias animando en
la pagina web. Algunos de estos animadores que siguen
publicando su contenido en otras redes como YouTube,
Twitter o Instagram son Egoraptor, Flashgitz, Speedoru,
Spazkidin3D...

E incluso varios animadores con origenes en Newgrounds
han llegado a realizar grandes producciones de anima-
cion para television, como Zach Hadel, tambien conocido
como Psychicpebbles, cuya serie Smiling Friends, ha sido
recientemente estrenada en Adult Swim, teniendo entre
sus actores la voz del propio Tom Fulp. varios animadores
de Bojack Horseman, comenzaron siendo animadores en
Newgrounds...

No obstante, nuevos referentes han surgido y muy segu-
ramente seguiran apareciendo gracias a la facilidad y li-
bertad que entrega internet al momento de publicar las
creaciones de uno. Un ejemplo seria lan Worthington, ani-
mador independiente de seudonimo Worthikids, y su serie
online BIGTOP BURGER, donde las reglas del mundo real
que damos por hecho, el como funciona un restaurante
ambulante, como pueden reaccionar las personas a cier-
tas acciones, como funciona la rivalidad entre empresas...
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no son respetadas, y mas aun, no se cuestionan, dando
como resultado situaciones donde la comedia viene de no
saber como un conflicto puede llegar a solucionarse, 0 Si
siquiera se dara solucion, pues no hay ninguna regla esta-
blecida por la serie que se sujete.

Cuando hablamos del estilo de animacion, las herramien-
tas que ahora estan disponibles para el publico son mas
abiertas, variadas y versatiles que nunca. De esta mane-
ra surgen muchos y variados estilos de animacion, Flash
pasaria a segundo plano con la llegada de la capacidad
de subir archivos de practicamente cualquier formato de
video a internet, gracias en gran parte a YouTube, al cual
migraron muchos artistas de Newgrounds y surgieron nue-
VOS.

Es el caso de hotdiggedydemon, con un estilo que com-
plementa y se beneficia de las herramientas digitales para
realizar una animacion que se acerca a lo clasico de Han-
na-Barbera y Cartoon Network, formas muy simplificadas,
llegando incluso a lo geomeétrico como es el caso de The
Powerpuff Girls, movimientos dinamicos y exagerados y el
uso de fondos mas simplificados. Y lo combina con ani-
macion limitada, sin perder, de esta forma, nada de di-
namismo en las acciones de sus personajes. Esto se ve
mas claramente en sus animaciones mas antiguas, pues
actualmente se ocupa de ser un canal de comentario y
analisis complementado por una animacion que combina
3dy 2d.

Hablar de todos los autores que han tenido relevancia
dentro de la World Wide Web seria imposible, pero lo que
queda claro y constatado es que el internet ha servido
como via de escape para muchos animadores y gente no-
vata, que les permitio expresarse y experimentar de ma-
neras que ni la television ni el cine hubiera permitido. Una
plataforma impulsada por los propios usuarios que permi-
tirfa, sin complicaciones ni juicios, desarrollar el arte bajo
un estilo propio.
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La television

En la Ultima década las series de animacion estan viendo
un “renacer” con conceptos frescos y diferentes. Uno de
los mayores ejemplos de esto es Cartoon Network. Con
la cancelacion de CNlive empezarian a desarrollar nuevos
programas de buena recepcion como Regular Show, Ad-
venture Time, The Amazing World of Gumball, Steven Uni-
verse, Teen Titans GO!, etc. Nuevos artistas y autores estan
saliendo a la luz con propuestas diferentes y mas acordes
con la actualidad como Justin Roiland, Pete Michels, Lisa
Hanawalt, Taras Hrabowsky, y un largo etcetera.

Es innegable también el ascenso que ha tenido Adult Swim
en la actualidad, las series de Mark Justin Roiland y Dan
Harmon con la ya mencionada Rick y Morty, Dave Hughes
con Off the Air, Bob’s burgers de Loren Bouchard, y los
grandes éxitos de Genndy Tartakovsky trabajando ahora en
Primal; demuestran un interés por innovar y experimentar
con el medio, entregando historias de caracter adulto y
atrevido. Esto a supuesto un aumento en la popularidad
del canal de television, que si antes era conocido como un
lugar de pura experimentacion, actualmente es el centro
del entretenimiento animado para adultos.

Esto no es un caso unico de Cartoon Network, si bien es
el mas claro referente, muchos otros canales, como es
el caso de Disney Channel, han querido reinventarse con
la llegada de nuevas series de animacion, buscando dejar
de lado, quiza no de manera tan radical como el primer
ejemplo, las series con actores reales. Disney XD presenta
dentro de su catalogo series que parecen casi una res-
puesta directa al éxito de su competencia en cuanto a la
animacion como Phineas & Ferb, Star VS the forces of evil,
Fish Hooks, Gravity Falls, etc.
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En Espafa la presencia de nuevas animaciones es mucho
mas escasa. Boing se basa principalmente en el catalogo
de Cartoon Network, y toda posible competencia a parte
de Disney XD y Nickelodeon es practicamente inexistente.

Este renacimiento de la animacion ya no es solo una cues-
tion de la television, internet se ha convertido en un espa-
cio libre para cualquier animador con las herramientas y
ganas de desarrollar un proyecto animado. Gracias a pla-
taformas como Newgrounds y Youtube muchas personas,
profesionales o no, se lanzan a desarrollar animaciones
rapidas, de humor acido, en algunos casos plenamente
destinado a adultos. Curiosamente, la necesidad de apelar
a un publico para que una serie pueda seguir produciéen-
dose ya no es necesaria en este
caso, pues las restricciones de un
canal de television no se aplican,
era un territorio inexplorado vy li-
bre, que aun a dia de hoy permite
la experimentacion.

Sin embargo, con la retirada de-
finitiva de flash en los navegado-
res a partir del 2020, el portal de
Newgrounds ya es mas conside-
rado un archivo que un entorno
para crear nuevo contenido. En
YouTube, tambien, los animado-
res actualmente se ven muy res-
tringidos respecto a aquello que
pueden subir, mas es el caso de
los animadores, que por su baja
frecuencia al momento de publi-
car contenido, en comparacion
a otros usuarios, provoca que la
plataforma les penalice con me-
nor repercusion y exposicion. Esto
ha llevado a muchos animadores
como Egoraptor a abandonar por completo el mundo de
la animacion para dedicarse a formas de entretenimiento
mas rentables, o a crear animaciones poco trabajadas, que
reutilizan constantemente los dibujos ya trabajados y cuyo
enfoque no es la animacion persé, sino la critica a otra
persona o producto que esta haciendo el creador.

Contrariamente, algunos “YouTubers” famosos de gran re-
percusion han entrado al mundo de la animacion como es
el caso de Rubén Doblas, EIRubiusOMG, que con un éxito
arrollador ha sacado bajo su nombre muchos productos,
empezando por libros, comics y animaciones. Hablamos
pues de su serie Virtual Hero, basada en el comic del mis-
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mo nombre, donde Rubius es el protagonista. Si bien es
creador, no es animador, los encargados de esta tarea son
los estudios Motion Pictures en Barcelona y el estudio Ja-
ruyi de Corea del Sur. Esta serie se anunciaba por parte de
Rubén como “el primer anime creado en Espafa” cuestion
incierta si tenemos en cuenta que ya existen colaboracio-
nes entre estudios orientales y occidentales como es el
caso de La Vuelta al Mundo en 80 Dias o D'Artacan y los
tres mosqueperros. Ademas que dentro de la definicion de
Anime, entraria el hecho de que debe ser animacion ple-
namente japonesa. AUn asi, las influencias de este medio
son innegables en cuanto a estilo se refiere.

Las nuevas
plataformas de
streaming

Sin embargo, la television y el cine cada vez estan dejan-
dose mas de lado con la llegada de las plataformas de
streaming: Netflix, Disney+, Amazon Prime Video, Movis-
tar+, Crunchyroll y HBO (entre otros) son los nuevos tita-
nes de la industria del entretenimiento audiovisual. Cam-
biando por completo la filosofia en la que se entrega el
contenido al publico. Desde sus comienzos en 2007 hasta
llegar a este afo 2021 Netflix ha amasado una cantidad de
108 millones de usuarios en todo el mundo.

Y es que la limitaciones que suponia la television, la po-
sibilidad de perder un programa por no haber llegado a
tiempo, ver un episodio repetido, retrasos entre capitulos
o el recibir publicidad no deseada deja de ser una moles-
tia cuando tu decides qué ver, cuando, como y donde. ELl
internet no solo fue una nueva puerta para aquellos curio-
sos sino es también la entrada de grandes empresas que,
aprovechando la facilidad y libertad que entrega el mismo,
generan sistemas simples y comodos de usar.

Un debate que se lleva generando desde la entrada de los
“Influencers” es la caida de los medios clasicos de comu-
nicacion, sin embargo esta cuestion ha sido debate para
toda forma ya anticuada de presentar un producto. Poco
a poco la television empieza a reinventarse a favor de esta
plataformas y en contra de los canales. Al igual que los
moviles, las televisiones empiezan a convertirse en orde-
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nadores en su propia medida, si no es a partir de apara-
tos externos (Amazon Fire Stick, Android TV, Apple TV), es
dentro de su propia elaboracion (smart TV).

Con este acceso cada vez mas sencillo la necesidad de
antena de television se va desvaneciendo, pues desde una
plataforma de streaming ya tienes todo el contenido de-
seable.

No obstante, como toda nueva invencion, tiene debilida-
des, y es que si bien Netflix es un buen servicio para ver
peliculas y series, flaquece a la hora de presentar nuevo
contenido producido por ellos: los “Originales de Netflix”,
con peliculas como Tall Girl cayendo al olvido nada mas
salir ala luz. En cuestiones de animacion, no generan con-
tenido propio, sino afianzan creaciones de otros estudios y
los hacen “exclusivos”: Devil Man, Castlevania, Evangelion...
Y esta no es una cuestion que solo afecta a Netflix, sino a
todos los servicios de streaming en mayor o menor me-
dida (HBO tiene el catalogo completo de Cartoon Network
incluyendo sus ultimos proyectos). Con esta escasez de
contenido, nuevos artistas son contratados y aceptados
en pos de generar nuevas obras capaces de acercarse a
los afios dorados de la television.

Es bajo esta nueva demanda de conceptos originales para
series de animacion que nace este proyecto, con una pre-
misa original, buscando el entretenimiento de cualquier
publico, vision acorde.

aYate)
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Alcance
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Este proyecto presentara:

Una animacion realizada, principalmente, en After Effects CC 2019y
sus diferentes herramientas. Con interpretaciones de varios actores de voz
para los diferentes personajes que la protagonizan. Esta animacion es el
trailer de un episodio piloto para una serie animada.

Diferentes mockups de como se podria aplicar la marcay sus
personajes, merchandising (ropa, accesorios..), carteleria, etc..

Una biblia de dicha animacion, presentando personajes, estilo, fondos,
historia, intencionalidad..

Creacion de la marca (Manual de Identidad Visual Corporativa)

Campana de lanzamiento
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Objetivos
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La intencionalidad de este proyecto es:

Dar una nueva perspectiva sobre el como

entendemos la vejez y su relacion directa con la
Jjuventud.

Crear una obra para todos los publicos,
apelando a la juventud a partir de un estilo
rebelde, comico y atrevido, a la vez que dando un

entretenimiento valido para un publico mas maduro.

Revivir el estilo clasico de las animaciones
de UPA 'y Hanna-Barbera con herramientas
contemporaneas.
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Metodgologia
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Este proyecto se ha desarrollado siguiendo el flujo de tra-
bajo o Pipeline que habitualmente se aplica para la reali-
zacion de una obra de animacion. Este consta de un perio-
do de preproduccion, produccion y postproduccion; cada
uno de ellos compuesto por diferentes pasos que varian
dependendiendo de las caracteristicas del proyecto. Los
programas utilizados para esta parte son Adobe Illustrator
CC, Clip Studio Paint, Adobe After Effects CC (utilizando el
plugin Duik) y Storyboarder.

Preproduccion

Es en la preproduccion donde se establece la idea que
pasa a plasmarse en una sinopsis y se trabaja el guion, si-
guiendo las normas establecidas de manera universal para
el desarrollo adecuado del mismo. De este guion surgira el
storyboard, una serie de ilustraciones colocadas en suce-
sion que permiten entender de manera simple y visual el
como se va a establecer cada secuencia de planos. En el
caso de este trabajo se ha desarrollado una animatica, que
en esencia es lo mismo que un storyboard, con la diferen-
cia de que este es un video donde las secuencias toman
movimientos simples para entender cada plano en mayor
detalle, tanto gestos y movimientos de personaje como
de camara. Una vez trabajado la animatica entra el ulti-
mo paso de la preproduccion, el disefio, donde se trabajan
personajes, entornos, props (u objetos que se mueven en
escena), colores a utilizar, el estilo en general que tomara
la animacion, etc. Y tras haber definido todo esto se llega
al periodo de produccion.

Produccion

slalslal)
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En la produccion, y en concreto para este proyecto y su es-
tilo de animacion, se ha establecido un Layout, consistente
en colocar los diferentes elementos (personajes y props)
dentro de la escena. Tras el layout entra el proceso de ri-
gging, y en este caso, simultaneamente el de animacion.
A pesar de estar asociado a la animacion 3D, en muchos
casos, y con cada vez mas frecuencia el rigging se aplica
también a la animacion en 2D, gracias a metodos como el
plugin utilizado para este proyecto Duik. Lo que permite
aprovechar un dibujo en varias posiciones siempre y cuan-
do estas se mantengan en el mismo plano u orientacion. A
su vez para este trabajo, también es necesario un metodo
de animacion tradicional, el realizar secuencias trabajadas
dibujo tras dibujo 0 mas conocido como frame a frame.

Postproduccion

Finalmente, se entra en la postproduccion, donde se re-
copilan todos los elementos que componen la animacion
y se “pulen”. El primer paso es la composicion, combinar
todos los elementos de la animacion, musica y efectos de
sonido en un programa de montaje, en este caso DaVin-
ci Resolve 17. Para mantener la consistencia entre ambos
metodos antes explicados (el tradicional y el rigging), se ha
renderizado todo junto a 12 fps (frames por segundo) en
secuencias de dos (una nueva imagen duplicada cada dos
frames) mas caracteristico del estilo de animacion japo-
nes que del occidental. Después de componer el proyecto
se pasa al etalonaje, donde se retoca lo compuesto, en
concreto cuestiones de color y contraste. Por las caracte-
risticas de la animacion (principalmente que el dibujo se
ha hecho pensando en ser el resultado estético final) no
ha sido necesario.
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Logotipo, mockups
y campana
publicitaria

Una vez trabajada la animacion, el proyecto desarrolla
también un apartado de disefio, estableciendo y aplicando
la marca de Turbo vs Rayo, a partir de un logotipo, en este
caso dos, pensados para la serie en si y para las aplica-
ciones fuera de la pantalla como los son el merchandising
y la publicidad. Todo esto trabajado a partir de los pro-
gramas Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop CC, Adobe
InDesing CC, y Clip Studio Paint.

El proceso comienza con el desarrollo del logotipo en si,
creando primero una variante mas compleja y animada
para los titulos de crédito del corto animado vy, posterior-
mente, la simplificacion y equilibrio de esta para su aplica-
cion en papeleria, carteleria, packaging, etc.

Una vez creadas ambas marcas se desarrollaria el manual
de identidad corporativa, donde se mostrara la construc-
cion del logotipo, colores, tipografias complementarias,
aplicaciones y mockups, estos ultimos basados en el pro-
posito esperado: merchandising.

Tras esto, el desarrollo de diferentes imagenes que repre-
sentan el como se anunciaria el proyecto en diferentes
plataformas, tanto fisicas (carteleria, revistas...) como digi-
tales (web, redes sociales, banners...).
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Desqrrollo
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La idea

Eltrabajo comenzo con el desarrollo de laidea, ya desde un
principio tenia claro que deseaba realizar una animacion.
Ya habia trabajado en proyectos anteriores, siendo el mas
relevante de estos, tanto por su complejidad como por la
influencia que tuvo en este trabajo, una serie de cortos de
historia lineal contada en tres partes durante el transcurso
de varios cursos de animacion: Una
Noche de Terror. En esta historia un
fantasma que vive en un castillo se
topa con un ratéon, del cual huye vy
teme. La historia concluye en la ter-
cera parte, donde conoce a un pajaro
que le ensefia que no todo lo extra-
flo es hostil, y se hacen amigos. Sa-
bia cémo podria continuar la historia
desde ese punto, asi que esta fue la
primera propuesta que me planteé.
Este se realizd a partir de los progra-
mas Adobe After Effects CC y Ado-
be Illustrator CC, la trilogia muestra
estilos de animacion limitada como
motion graphics (objetos animados
desde la interpretacion del programa), y mas complejos
como el cut-out (un personaje compuesto de varias par-
tes maviles, como una marioneta recortable) o el méas que
conocido estilo tradicional (dibujo a dibujo).

No obstante, una tarde en la que vino mi prima de 8 afios
de visita a casa, yo me encontraba lleno de agujetas, por
lo que subia y bajaba las escaleras lenta y torpemente.
Ella nada mas verme me compard con un abuelo. De ahi
empezamos a bromear sobre cémo era todavia joven para
moverme tan lento, por lo que debia ser un abuelo ace-
lerado, empezamos a dibujar en la pizarra de mi cuarto
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muchas cosas, de entre estos dibujos salio un sefior de
gafas y enorme nariz, quiza inspirado inconscientemen-
te en Eustaquio Abichuela, personaje de la
serie Agallas: el perro cobarde. hasta que
de repente vino el nombre “Turbo Abuelo’,
desde ahi, empezamos a dibujar como se
veria... A partir de esta interaccion empece
a trabajar en un nuevo concepto de serie
donde saliera este abuelo tan peculiar. El
nombre, ademas, se mantuvo por coincidir
bastante y hacer parodia al protagonista de
Speed Racer (adaptacion al inglés del titulo
japonés Mach GoGoGo).

Al poco tiempo, comparti esta idea con al-
gunos compafieros, y une de ellos, Albus,
fue a mencionarlo, pero en vez de “Turbo
Abuelo”, le salio “Rayo Yayo”; que en esen-
cia significan cosas similares. EL nombre
me resultod tan gracioso que decidi incluirlo
cComMo personaje, quiza un amigo de Turbo,
tal vez el villano de la historia, o su rival di-
recto.

El siguiente planteamiento fue su funcion
en la historia, que harian, a qué publico
apelarian, cual es el mensaje. Por lo tanto
la investigacion, ya descrita en apartados
anteriores, antes de ir destinada al mundo
de la animacion, fue a la representacion de
la vejez dentro de la ficcion. Encontrando
un claro patron respecto a como se muestra, y queriendo
alejarme de esa concepcion, aprovechando la ficcion que
estaba creando y que me permitia la libertad de darle al
mundo las leyes que quisiera.

El trabajo estaria destinado a representar un mundo don-
de los abuelos pueden presentarse a una competicion, una
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carrera, donde las sillas de ruedas, instrumentos que en la
vida real sirven para compensar una limitacién, se convier-
ten en vehiculos de alta velocidad capaces de adentrarse
en las pistas mas peligrosas y vertiginosas. La gente de
mayor edad, pasa de convertirse en el mentor, o la repre-
sentacion del pasado a ser los que impulsan directamente
la trama, los que generan un futuro, la
nueva promesa.

Con esta idea, los roles se invierten, es
asi como son los jovenes quienes de-
ben impulsar a los mayores, por lo que
decidi crear dos personajes mas, en
este caso “el cajero’, llamado asi mas
adelante por su rol en la historia, y “Sisi”,
cuyo nombre es directamente sacado
del mote de su actriz de voz.

Como se puede discernir durante todo
el proyecto, el disefio de los personajes
de El Cajero y Sisi vienen de inspiracion
directa de series de Cartoon Network.
En este caso Las Supernenas. Tomando
notas del diseflo de Burbuja para Sisi, y
del Profesor Utonium, para el cajero. ELl
caso de Sisi en concreto serfa especial,
pues queria que los personajes tuvieran
un estilo de animacion diferente cada
uno: El Cajero trabajaria con animacion
mas limitada, Sisi con animacién seme-
jante al estilo japonés del anime.

El apoyo que estos jovenes entregaran
a los mayores es el de mecanicos, re-
parar sus sillas de ruedas, mejorarlas
para que vayan mas rapido, aconsejar-
les para que cuiden mejor de su equi-
po... Cada competidor (abuelo) tiene su
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mecanico (joven), generando una relacion entre ambos
completamente opuesta a lo visto anteriormente en otras
obras de ficcion.

La competicion no podria hacerse solo con dos competi-
dores, por lo que tambien trabajé en ideas para persona-
jes secundarios y extras. Y queria que tuvieran su espacio
dentro de la serie, que generaran relaciones entre ellos
y con los personajes principales. Los dos personajes con
cuyos conceptos finalmente me quede fueron Afeja Velo-
cista, inspirada por Muriel de Agallas: el perro cobarde; Sir
Vetusto, idea recuperada del primer episodio de Una No-
che de Terror; y EL Anunciador, de nombre Nvideon 4690x,
inspirado por los nombres de los diferentes componentes
que formaban mi antiguo ordenador. Cuya forma (la de un
monitor antiguo), nace de mis primeras experiencias con
los ordenadores, y el como me fascinaban estas pantallas.

EL guidn

Una vez decidido todos los elementos que tomaran par-
te en la historia y los personajes que apareceran en ella,
comence a trabajar el guion. Con el me enfoqué en dar
una presentacion al mundo, a los conceptos nuevos que
lo diferencian del nuestro y de otras historias, de las rela-
ciones entre personajes, sus entornos, sus personalidades
y manierismos. Aplicando las normas basicas que son ne-
cesarias dentro del guion de una produccion audiovisual.

Estas normas establecen que la tipografia ha de ser Cou-
rier a 12 puntos, esto se debe a su similitud con aquella
de la maquina de escribir mas extendida de IBM, la Selec-
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tric Il. El texto debe permanecer en regular, exceptuando
ocasiones donde se quiera hacer énfasis en la frase, para
asfi generar mas impacto. Es importante que la historia se
desarrolle de la forma surgiria en pantalla, es decir, no ir
desvelando los misterios, contando las bromas o ignoran-
do el peso de una escena dramatica.

Mas normas tecnicas serian el establecimiento del mo-
mento en el que se encuentra la escena (dia, noche, solea-
do, nublado, hora, fecha, etc.), el lugar donde se establece
(interior, exterior, interior con vistas al exterior, etc.), y si es
necesario el nombre de dicho entorno (pista de carreras,
casa de..., estadio, bafio, etc.). Todo esto con su respectiva
separacion. Igual con los nombres, que deben ser men-
cionados cada vez que habla un personaje, independien-
temente que se haya dicho quien es antes. Los dialogos, a
su vez, pueden ser interrumpidos por acciones.

El seguimiento de todas estas normas no es arbitrario,
permite que cada pagina sea equivalente, mas o menos, a
un minuto. Lo que permite estimar la duracion que tendra
cada secuenciay, en consecuencia, el proyecto completo.

Es esta estimacion lo que produjo la revision del primer
guion, pues, leido de principio a fin equivaldria a 10 minu-
tos, en definitiva, un posible episodio completo, cuestion
que, teniendo en cuenta el tiempo establecido para este
proyectoy contando con el resto de elementos a incluir,
fue necesario reducir. EL guion pasoé de 10 paginas a ocupar
6, completas mas por descripciones que por acciones, o
que produjo una reduccion drastica en el tiempo.

Juan Alfonso Medina Ortega - Grado en Disefio - Curso 2020-2021

63



o4

El diseno de
personajes

Mientras desarrollaba y retocaba el guion, trabajaba en
el disefio de los personajes, este proceso empezd con
bocetos simples, ideas de como podria ser cada perso-
naje. Algo fundamental que quise tener en cuenta era lo
caracteristico de su perfil, como, si solo tomas las silue-
tas, se podrian discernir cada personaje. Los disefios de
Sisiy el Cajero, como se menciono anteriormente, estan
basados en Las Supernenas, pero en el caso de Turbo
Abuelo y Rayo Yayo, la solucion fue diferente.

Si bien Turbo viene del dibujo realizado en la pizarra,
Rayo se basa en Turbo Abuelo. Esto se debe a su rela-
cion, siambos personajes son similares visualmente, re-
fuerza la idea de que son competidores al mismo nivel,
que ambos buscan el mismo objetivo: (la satisfaccion
de la carrera), desde caminos opuestos (Dejar el reco-
nocimiento para volver a recuperarlo desde un nuevo
comienzo, conflicto de Turbo; o luchar para conservar el
exito obtenido, el conflicto de Rayo). Por asi decirlo “dos
caras de una misma moneda”.

Es asi como de frente son similares, pero de lado son
contrarios, una nariz redonda contra una alargada y es-
trecha, sin embargo ambas grandes a su propio modo.
Sus colores son tambien una cuestion de opuestos, el
negro y amarillo de Rayo es mas agresivo, “oscuro”, de-
portivo y profesional. Turbo tiene colores mas claros,
donde ninguno predomina demasiado, azules y blancos
principalmente. Turbo es mas calmado, “iluminado’, in-
formal y casero.

Este mismo concepto sucede con sus compafieros el
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Cajero y Sisi, el primero es alto y bien definido, la segunda
es baja y de forma suave y blanda. Los colores del Cajero
son claros y suaves como los de Turbo, mientras que los
de Sisi oscuros y agresivos como los de Rayo; denotando
asi su afiliacion con uno u otro.

Los disefios de los personajes secundarios vienen de aso-
ciaciones directas con lo antiguo:

Sir Vetusto es un caballero medieval, con armaduray es-
pada. El anunciador es un monitor de ordenador similar
al de los primeros ordenadores. Afieja Velocista es, por
asi decirlo, la variante femenina de Rayo y Turbo, de ahi
su parecido con ellos, aunque, al no tener la relacion que
tienen los anterior mencionados; Sir Vetusto es un caba-
llero de armadura medieval, con modales de la antiglie-
dad y que habla en latin.

Con el disefio no solo se trabajo para los personajes, sino
también para los objetos y los fondos. Uno de los ele-
mentos mas importantes y complicados de tratar fue la
silla de ruedas, como se expreso anteriormente, su enfo-
que venia desde un punto de vista radicalmente opuesto
al percibido en la realidad, dejar de ser un instrumento de
limitacion para convertirse en uno de complementacion
e impulso.

La naturaleza vehicular que queria darle a la silla de rue-
das invitaba a experimentar con la idea de incluir elemen-
tos de coches, motos, faros, alerones, llantas, tubos de
escape o0 motores. Que cada personaje tuviera su propio
tipo de silla:

Para Turbo, y siguiendo su personalidad y la de su me-
canico, una simple, clasica, lo que se podria ver en el
dia a dia, que permita engafar al espectador durante un
momento y hacerle pensar que no es capaz de mucho
(hecho que se traspasara a las ideas del guion).
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Rayo, en cambio, tendria una sumamente deportiva, ba-
sada en las sillas gaming que se estan haciendo cada vez
mas populares por su disefio y ergonomia, que, a su vez,
toma notas tanto esteticas como funcionales de los asien-
tos de coches deportivos y competicion. Un aleron como
en los vehiculos de tunning, tubos de escape que llegan a
lo alto como los de las bandas de moteros estadouniden-
ses, llantas llamativas... Una muestra de como Rayo busca
la mayor cantidad de potencia bruta dentro de su vehiculo,
y como Sisi modifica la silla olvidando la consistencia o
coherencia del aparato.

Sir Vetusto llevaria su silla de ruedas (pensada para ser de
madera) como un carruaje, tirada por su perro Yano (que
surge de un juguete con el mismo nombre, Yano:
El Cuentacuentos), un perro de raza maltes, fa-
Mosos por ser de las razas mas pequefas, lo
que implica una desproporcion que supondria
imposible para el perro mover “el carruaje” si
nos guiamos por las fisicas del mundo real.

Para Afeja Velocista, y teniendo en cuenta la bre-
vedad de la animacion, no encontre un disefio
que diera juego con su personalidad, y tampoco
deseaba excederme al momento de presentar
a cada personaje dentro del trailer, por lo que
preferi centrarme en su personalidad y con que
personaje podria interactuar mejor.

Para los fondos, era una cuestion de buscar algo
cercano a la realidad, y la exageracion que se
muestra con los personajes. Para cuestiones
mas grandes, como la gran carrera, escenarios
exagerados, de inmensas proporciones. La gran
carrera, inspirada por series como Los Autos Lo-
cos (Wacky Races) o Speed Racer, seria unacom-
peticion cuya pista se alargaria desde inmensas
colinas practicamente verticales, pasando por
vecindarios, el interior de casas, plantas nuclea-
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res, aeropuertos y saltos desde aviones. En definitiva, seria
un recorrido imposible que los personajes, como profesio-
nales experimentados, atravesaran sin miedo.

En contraste con esto, los fondos de las zonas mas mun-
danas, en el caso de este trailer el supermercado, seria
mas comedido y cercano a lo que se podria ver en
la vida real. Otros, como un almaceén o las gradas
de la carrera, serian mas amplios, buscando deno-
tar un aire de gigantismo respecto a los persona-
jes, el mundo a su alrededor es mas grande de o
que ellos son, no por una cuestion narrativa, sino
por dar un protagonismo a los fondos también.

Como toque final, afadiria pequefos huevos de
pascua, detalles para los espectadores mas aten-
tos, como colocar a mis anteriores personajes de
Una Noche de Terror, Fantasmita y pajarito, ade-
mas de referencias a otras franquicias o marcas...
Estos elementos permiten una experiencia mas
inmersiva, pues hay ciertas cuestiones que se
pueden reconocer y extraer del mundo real, y una
“firma”, una huella del autor y sus obras.

Otros elementos como el equipo de los compe-
tidores (cascos y monos), no estan muy alejados
unos de otros, al menos en el caso de Turbo vy
Rayo, por una cuestion de simplicidad e incenti-
var mas la comparativa entre ambos y su “similar”
contraste. Para el resto, los extras, por facilitar el
agregar varios al momento de animar.

Un elemento en particular, que practicamente se
podria considerar un personaje mas, es la cama-
ra que graba el evento. Basicamente una camara
con una hélice pegada que revolotea y reacciona a
aquello que capta, su lente comportandose ade-
Mas como un ojo para denotar sus emociones.
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El storyboard y
animatica

Ya con una idea clara y un guion trabajado, fue momento
de desarrollar el storyboard, gracias al programa Story-
boarder, que permite, no solo realizar un storyboard con
facilidad, sino que este sea, a su vez, una animatica, que
permite agilizar el proceso y es mucho mas claro al mo-
mento de trabajar en el producto final.

Con el storyboard se pudieron plasmar de manera simple
los movimientos de cada personaje, sus expresiones, el
momento en el que entrarian los dialogos, los efectos de
sonido y musica. Los planos se muestran sencillos, uti-
lizando lineas limpias y monocromia pues el objetivo no
era representar el producto final, sino, mas bien, orientar
el proyecto y saber como plasmar el guion, que cuestio-
nes del guion debian quedarse, cuales eliminarse e incluso
cuales afadir. Esto también me permitié reafirmar el di-
sefio de los personajes, sabiendo sus posiciones y manie-
rismos era mas facil entender como debian ser sus pro-
porciones, que relacion debian tener unos con los otros
fisicamente. Pues la busqueda era que, de manera simple,
se entendieran los roles de cada uno de los personajes.
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Fondos, objetos,
personajes

Una vez establecida la accion, los lugares donde estarian
los personajes y como se moverian tanto ellos como la
camara por el entorno era momento de trabajar en los
fondos.

En el caso de este proyecto, cada fondo es una ilustracion
individual, eso incluye cada cambio de perspectiva. Por
cuestiones de ahorro de tiempo, era necesario aprovechar
la mayor cantidad de fondos ya hechos posibles, por lo el
estilo de los mismos tiende a la amplitud.

Esto no es algo nuevo en la industria, muchas series de
animacion aprovechan en todo lo posible los fondos ya
acabados, un ejemplo claro es Scooby-Doo. Con fondos
amplios se pueden hacer travelings, zoom-in, zoom-out.
Todos estos fondos los dibujaria con una tableta grafica en
Clip Studio Paint Pro. Con esta herramienta podia trabajar
por capas y keyframes, desde lo mas esquematico a lo
mas complejo. De esta forma el proceso de dibujo se hizo
natural, pero a su vez complejo y tedioso.

Los fondos principales a trabajar fueron varios planos de
un supermercado, dos planos del almacén donde se en-
contraba el antagonista, una panoramica de las gradas, y
una ilustracion alar gada para un traveling de arriba a aba-
jo. Ademas, y acorde con los estilos clasicos de animacion,
los fondos tienen una mayor complejidad en contraste
con los personajes y los objetos (realizados con Illustra-
tor), mas simples. Esto agilizaria la produccion y, ademas,
permitiria recuperar ese estilo clasico que caracteriza a las
series de Hanna-Barbera o el Cartoon Network de los afios
90y principios de los 2000; en contraste con la actualidad,
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donde en series como Invincible predominan fondos sim-
ples y planos, muy en relacion con las nuevas metodolo-
gias y esquemas de animacion.

Actuacion de voz

Con mucha de la accion ya concebida gracias al storyboard,
era momento de decidir cémo sonarian cada uno de los
personajes. No es de extrafar que debido a la limitacion
de recursos, aprovechara mi experiencia como actor de
teatro para hacer todas las voces masculinas, ahorrando
tiempo y favores.

Sin embargo, para las voces femeninas necesiteé de la ayu-
da de Silvia Juliana Alvarez Gomez, también actriz de tea-
tro, que prestod su voz a Sisi y Afleja Velocista. En ambos
casos, la interaccion fue muy fluida e incluso compartio
ideas conmigo sobre el cdmo deberian ser ciertos perso-
najes, y, gracias a su gran actuacion, comprendi{ mejor la
perspectiva por la que deberia llevar algunos de ellos.

Estas grabaciones se realizaron con un microfono de con-
densador en mi habitacion, guardando las grabaciones en
un proyecto de DaVinci para su posterior modificacion gra-
cias a la herramienta Fairlight. Y, con esto, y la eleccion
de las mejores tomas, era momento de continuar con el
proyecto.

ﬁ ) e /7
La animacion se hizo mayormente en Adobe After Effects
y Clip Studio Pro, en concreto para los personajes de Turbo
Abuelo y El Cajero respectivamente.
La metodologia de trabajo de Turbo Abuelo fue a partir de

la herramienta de Rigging en 2D Duik, plugin gratuito que
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permite de manera rapida y facil animar un personaje por
piezas. En Illustrator trabaje las partes moviles que iban
a estar presentes en ese plano en concreto. Las manos,
ademas, serian elementos sustituibles, lo que permitiria
dar mas credibilidad a Turbo, pues seria capaz de cerrar
y abrir sus manos. La silla se haria a parte, el asiento, sin
embargo, irfa incrustado al cuerpo del protagonista, per-
mitiendo un movimiento mas natural. Lo mismo sucederia
con la bolsa de compra, que al momento de elevarse se
ocultaria para dar paso a una version movil de la misma
que, ademas, contaba con tres estados de apretado.

En el caso de El Cajero, este fue dibujado a cuerpo com-
pleto, para posteriormente animar brazos y cabeza frame
a frame. Esto se debe a que estaba de frente, y trabajar
una perspectiva asi usando el mismo método que Tur-
bo Abuelo resultaba imposible sin que quedara robdtico o
plano.

Las ruedas de la silla se dibujaron a parte vy, a partir de
un algoritmo, rotarian en consecuencia con los movimien-
tos de Turbo de manera creible y realista, anclandose al
asiento, y ahorrando en movimientos que resultarian me-
NOS Precisos.

El fondo se colocaria de manera estatica. El Cajero, que va
detras de la caja se recortd con mascaras para ocultar la
parte que no deberia ser visible de su cuerpo. La anima-
cion de este se exportaria de Clip Studio frente a un fondo
verde, y con herramientas de recorte de After Effects se
incrustaria en la escena. Este metodo se debe a que ex-
portar cada frame en pngy colocarlo en cadena no funcio-
naba, cosa que seria la metodologia comun.

Sin embargo, por cuestiones de tiempo, este seria el pri-
mer y unico plano concluido, pues a partir de este mo-
mento, y por cuestiones de tiempo y en pos de presentar
un producto de visible calidad, se trabajaria la animacion
como una animatica mas completa.
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Aprovechando fondos y haciendo cada ilustracion con
cada posicion, se podrian trabajar las escenas de manera
simple pero clara. Tras establecer todos los movimientos,
planos y posiciones, se incluirian las voces de los persona-
jes y los efectos de sonido.

Diseno del
logotipo

El logotipo se disefio en base a la tipografia Work Sans,
en principio solo para Turbo Abuelo. La intencion de este
logotipo era denotar velocidad, pero, a su vez, alejarse de
lo moderno, entregando un estilo mas retro. Para su inspi-
racion, varios conceptos de logotipos ochenteros acordes
al estilo “outrun”. Otra inspiracion seria el logotipo de So-
nic the Hedgehog, con un estilo metalizado. Finalmente,
el elemento que se encuentra a su izquierda se inspira en
el logotipo de Nascar, carreras ampliamente conocidas en
los estados unidos por su longevidad.

Para Rayo se buscaba en principio un estilo clasico, refi-
nado, para mas adelante trabajar la misma tipografia que
Turbo, acorde a la naturaleza del personaje. Su dinamismo
y division nacen de la reaccion que tenian los dibujos cla-
sicos a una descarga eléectrica. De esta forma, se queria
inferir un estilo moderno, plano, nuevo y dinamico, utili-
zando ademas los colores que caracterizan al personaje.

En el manual de Identidad Visual Corporativa es posible

ver un analisis mas en profundidad de su construccion y
aplicacion.
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Biblia y campana
publicitaria

Una Biblia o en ingles Pitch Bible, es un documento que
se presenta a las productoras en busca de presentar un
concepto de serie de animacion. Hablando de cuestiones
técnicas, intenciones, busqueda de soluciones creativas,
desarrollo de sus personajes, tono de la obra y muestra
de como dicho concepto puede funcionar en diferentes
capitulos.

La biblia comenzdé rehaciendo una ilustracion de Turbo vy
Rayo que se hizo al principio del proyecto al momento de
concebir a los personajes. Esta ilustracion se convertiria en
portada. El estilo de esta es muy remanente al de Hora de
Aventuras: despreocupado, visualmente simple y lleno del
carisma que inunda a sus personajes y serie, presentando
a cada personaje de una manera peculiar y diferente.

En este documento ademas se abordan cuestiones como
el estilo de animacion de cada personaje, su manera de in-
teractuar entre ellos, sus debilidades y fortalezas, buscan-
do sorprender al lector y mostrarle el humor que estara
presente a lo largo de la serie.

La campafa publicitaria comenzaria con el desarrollo de
un dossier de prensa, pensado para que periodistas y me-
dios interesados en abordar la noticia del estreno tuvieran
una fuente directa de informacion. En este documento se
habla de la serie, el autor y la concepcion de Turbo Abuelo
junto a varias imagenes de referencia, entre ellas, el logo-
tipo.

Tras esto, se desarrollarian varios mockups que presentan
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el como se aplicaria la marca cuando salga, su merchan-
dising, su aplicacion en web, en television y en carteleria...

T'AM'a‘de,by':' —
- Juan Alfonso Medina Ortega

. Universidad
_delalaguna
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La animacion ha sido, es y sera un medio de expresion
que refleja la vision de su epoca. Antes de su existencia, el
dibujo, la escultura, la fotografia y la escritura eran medios
artisticos que podian expresar dichas cuestiones, sin em-
bargo, con la llegada de la animacion, los dibujos estaticos
y parados en el tiempo comenzaban a cobrar vida propia.

Ya sea desde el estilo tan caracteristico de la UPA a las
complejas y tecnicamente impresionantes piezas de Dis-
ney, la animacion ha ido de la mano con las filosofias de
disefio de sus autores y su epoca, evolucionando y dando
referente a muchos autores y creadores que, hoy en dia,
siguen innovando y reinventando desde puntos de vista
mas comicos, serios, cinicos o inocentes. La plataforma
en la que se haga no es un limitante: el cine, la television
o internet solo son hojas en blanco para la imaginacion y
creatividad. Para la expresion y la innovacion. Para la ani-
macion, el disefio y el arte.
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