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RESUMEN Y PALABRAS CLAVES

Cazadora de Recuerdos se plantea como una serie de animacién
infantil. Se trata de la creacion desde cero de la estética y argumen-
to de una hipotética serie de dibujos animados enmarcada dentro
del género de bestias coleccionables, presentandose asi al més puro
estilo de franquicias como Pokémon o YokaiWatch. Busca ademas
ser consciente y consecuente con los problemas que implican el
abuso de estereotipos en este tipo de formatos para los mas pe-
quenos. Con todo esto, el objetivo de este trabajo de fin de grado
acaba traduciéndose a término Gltimo en la creacién de las diferen-
tes aplicaciones graficas derivadas de la concepcién de la hipotética
serie.

Palabras clave:
Disefo, Identidad corporativa, llustracién, Anime, Serie infantil, Di-
bujos animados, Estereotipos, Bestias coleccionables.

ABSTRACT AND KEY WORDS

Cazadora de Recuerdos is posed as a series of children’s animation.
It includes the creation from scratch of the aesthetics and argument
of a hypothetical series of cartoons belonging to the genre of collec-
tible beasts, presenting itself at the purest style of franchises such as
Pokémon or YokaiWatch. It also seeks to be aware and consequent
with the problems involved in the abuse of stereotypes in this type of
formats for the little ones. With all this, the objective of this final pro-
ject ends up being translated in the creation of the different graphic
applications derived from the conception of this hypothetical series.

Keywords:
Design, Corporate identity, lllustration, Anime, Children series, Car-
toons, Stereotypes, Collectible beasts
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1. INTRODUCCION

Suelo dedicar tiempo a la creaciéon de per-
sonajes, al disefio de su apariencia y perso-
nalidad. Planteo una historia para ellos, un
argumento y una motivacién que les de una
razén de ser.

En uno de estos casos tomé lapiz y papel
pretendiendo crear a un protagonista para
uno de esos proyectos que no van mas alla
de un par de bocetos en mi libreta; queria
conseguir a un aventurero chaval que vagara
por el mundo recolectando criaturas en su
aventura, la historia que siempre he solido
construir en mi mente desde que Pokémon
inundara la infancia de toda mi generacién.

Cuando ya habia construido la apariencia de
mi joven protagonista, cuando ya sabia que
actitud tendrfa incluso imaginaba de que
color seria su pelo, deparé en unos trazos
emborronados que por casualidad habifan
quedado en la coronilla de mi personaje.
De repente parecia que pudiera llevar una
coleta. “;Por qué no?”, pensé en un primer
momento. Nunca habia visto un protagonis-
ta de este tipo de aventuras con el cabello
largo. Pero entonces paré un poco masy le
di otra vuelta a la cabeza: ";Y por qué no
una joven aventurera en lugar del impuesto
varon?”.

Fue asi como de mi caso me detuve y
reflexioné, ddndome cuenta de que esto no
era ni mucho menos una anécdota aislada
en el mundo de la animacion. Bastaba con
ojear un par de series que se han emitido y
emiten actualmente en nuestros televisores
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para darnos cuenta de que los personajes se
construyen siempre sobre un mismo canon.
Dicho en otras palabras, que las series infan-
tiles estan repletas de estereotipos.

La creacion de personajes entorno a es-
tereotipos para los dibujos animados que
consumen los mas pequefios puede llegar

a ser bastante preocupante ya que a térmi-
no ultimo esto puede acabar construyendo
cierta intolerancia en los mas jovenes; el ma-
chismo o la homofobia, por ejemplo, suelen
ir de la mano con estos prejuicios.

Frente a esto se planted el tema para este
Trabajo de Fin de Grado: la creacién de una
serie infantil que no atienda exclusivamente
a estereotipos y que pueda crear conciencia
de diversidad en los pequefios. Aunque no
se creara la serie en si, sino sus aplicaciones
desde el punto de vista del disefio.

Para ello se pretende tomar un formato de
éxito, el de las series de bestias coleccio-
nables ,que ha demostrado seguir en plena
forma y rendimiento con el reciente éxito de
Pokémon GO. Una férmula que parece no
pasar de moda.



MEMORIA - TFG

2. OBJETIVOS

‘OBJETIVOS GENERALES:

-Constatar mis conocimientos y competencias adquiridas durante el grado.
Demostrar la formacién recibida tratando de abarcar distintas ramas del disefio
que se imparten en la carrera, centrandonos asi en &mbitos como:

-llustracién

-ldentidad corporativa

-Disefio editorial

-Gréficos animados

-Crear una serie infantil de bestias coleccionables.

Entendiendo que no realizaremos la serie de animacién en si misma, sino todo el
trabajo grafico que se puede explotar de ésta. Es decir, nos centraremos en la explo-
tacién comercial de la serie y sus personajes y no en la realizacién de los capitulos.

-OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Los objetivos especificos, es decir, atendiendo a la temética concreta de este Trabajo de Fin
de Grado son:

10

-Disefiar una serie con un uso moderado y consecuente de los estereotipos.
Contar con personajes y mensajes que no atiendan estrictamente a los roles que por
tradicién se asignan a cada perfil de personaje. Conseguir con ello crear de forma
subliminal conciencia de diversidad en los receptores, los mas pequefios.

-Conseguir una estética clara, uniforme y adecuada al publico al que va dirigido.
Contar con un estilo adecuado y eficaz. Es decir, una estética entendible y atractiva
para los nifios (potenciales receptores de esta serie) y que permita la creacién de
aplicaciones con una estética reconocible y unificada.

Alcanzar para ello un planteamiento abierto de crecaién de personajes para la serie
infantil con el que conseguir 50 criaturas coleccionables y al menos 4 personajes
protagonistas, todos ellos digitalizados en la estética oportuna.



CAZADORA DE RECUERDOS

-Explotar el factor coleccionista
Disefiar un catalogo de aplicaciones que en la medida de lo posible abarquen el
factor coleccionista como una ventaja para el éxito de sus productos.

Con ese fin crear productos como:

-Editorial:
-Bestiario
-Revista

-Videojuegos:
Video Promo Videojuego
-Caja de videojuego

-Coleccioables:
-Juego de Cartas Coleccionables
-Calcomanias (+ disefio paquete del snack correspondiente)
‘DVDs de la serie de TV

11
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3. METODOLOGIA

Para conseguir cumplir los objetivos anteriormente expuestos primero debemos realizar una
labor de investigacion para:

-Conocer aspectos bésicos del mundo de la animacion, desde su inicio hasta el punto que
nos compete (parando sélo en aquellas figuras que nos puedan interesar).

-Conseguir referentes: contar con una valoracién reflexiva y andlisis de otras series.
-Comprender cabalmente en que medida estan presentes los estereotipos en los dibujos
animados y por qué supone esto un problema.

-Acotar el campo de actuacién del disefio que abarca el proyecto (necesidades graficas y
aplicaciones)

Para ello se realizaran los siguientes ejercicios de investigacién:

-Estudio general del campo de la animacién, realizando un recorrido de mas a menos.
-Anélisis de casos concretos de series infantiles: ;Coémo han explotado ya otras series este
estilo de bestias coleccionables? ; Cémo usar bien esta formula?

-Construir una estética mirando hacia los exitosos referentes.

-Abordar estéticamente los aspectos graficos que se extraigan necesarios.
-Estudio acerca de los estereotipos en los dibujos animados: Casos, datos y generalidades
-Acercamiento y realizacién de primeras propuestas personales; aproximacién al producto
final trés el analisis mas tedrico.
-Resolucién técnica del producto empleando tanto recursos més tradicionales como el entin-
tado manual, como herramientas digitales como Photoshop, Indesign o After Effects.

Desde un punto de vista méas académico también es sefialable como la asignatura de “llus-
tracion Aplicada” ha servido de punto de partida para la realizacién de este TFG, y es tam-
bién, por tanto, mencionable como parte de la metodologia del trabajo.
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4.1 ANIMACION

4.1.1 ;QUE ES LA ANIMACION?

Hoy en dia cuando en el mundo multimedia
hacemos referencia a la “animacion” por
norma general hablamos de lo que comun-
mente denominamos “dibujos animados”.
Tal y como nos explica la agencia de pu-
blicidad y comunicacién Pixel Creativo, la
animacién engloba el proceso que consigue
dar movimiento a objetos o dibujos que
por norma general estarian inanimados.
Esto se consigue mediante la creacion de
una secuencia de dibujos o fotografias que
ordenadas consecutivamente consiguen
proyectar un movimiento creible ante el ojo
humano, el cual se presta a este juego de la
ilusién visual.

" La ilusidn de cambio suave, sin cortes ni
brusquedades, se debe a la existencia de
un fenémeno fisiolégico del sistema visual
humano, llamado persistencia de la vision.
Cuando una serie de imagenes son pre-
sentadas en sucesion rapida, el sistema
visual mezcla las imagenes. Si las imagenes
varian de una a otra ligeramente, el efecto
final que se produce es la percepcién de
un continuo, de un cambio suave.”, explica
Domingo Martin Perandrés, profesor de la
Universidad de Granada.

Ademés desde la agencia afladen como
animar no se resume sélo al proceso mas
técnico, sino que va mas allad. Y es que la
palabra “animar” tiene sus origenes en el
latin: anima cuyo significado seria alma. Por
consiguiente podemos afirmar que animar
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consiste en dotar de alma a objetos o dibu-
jos, y es por esto que éste proceso acaba
teniendo mucho més que ver con lo artistico
que con lo técnico.

4.1.2 PRIMEROS CASOS DE ANIMACION
Y LA ANIMACION HOY

Atendiendo a la web de la revista MuyHis-
toria podemos decir que Emile Reynaud
(1818-1844), artista, ingeniero e inventor
francés, esta considerado como el precursor
y pionero del cine de animacién. Ya desde
la década de 1830 se venian creando gran
cantidad de juguetes y mecanismos opticos
destinados a crear la ilusién de movimien-
to mediante el empleo de secuencias de
imagenes que pasaban ante distintos tipos
de obturadores, pero fue en 1877 cuando
Reynaud consiguié crear un aparato que
eliminaba las interrupciones de la visién que
se producian entre imagen e imagen; el
Proxinoscopio, con el que consiguié pro-
yectar por primera vez escenas animadas en
buenas condiciones.

Pocos afos después ya podriamos empezar
a resaltar la figura de algunos autores que
destacaron en el campo de la animacién.
“La animacioén resulta, en sus inicios, ya

con el mismo Stuart Blackmon (Humurous
phases of funny faces - 1906) una forma
colmada de figuras caprichosas, imprevisi-
bles, dislocadas, inestables, incongruentes
mas alld de cualquier explicacién escrita, [...]
y que si queremos culmina con los primeros

17
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trabajos de Walt Disney: en 1923 produce
Alice’s Wonderland (seis cortos protagoni-
zados por Virginia Davis).” (Ramos, 2010, p.
11y 18)

Pero desde entonces, y siguiendo con lo
que explica Ramos, los procesos que se
encuentran detrés de lo que llama la “fan-
tasfa de la mano hechizada” han cambiado
mucho. Fue en 1955, en pleno declive de
los estudios de animacion convencional,
cuando a la integracién de los primeros
ordenadores que permitian una computa-
cion gréfica (en esos inicios ordenadores de
evidente uso militar) le seguirian numerosos
esfuerzos para desarrollar “tecnologias de
visualizacion” mas avanzadas.

Esta llegada de los ordenadores y su
gradual implantacién en los procesos de
produccién ligados a la animacién han
acabado dando lugar a un debate que gira
entorno a la lucha entre los animadores
mas tradicionales y la implantacién de las
nuevas tecnologias. Estas nuevas herra-
mientas aparecieron con la justificacion del
ahorro de tiempo y dinero, automatizando
los antiguos y tediosos procesos. Esto con
el tiempo acabaria suponiendo una trans-
formacién més profunda de los métodos de
trabajo y de las estéticas resultantes.

“La aparicion de Pixar y el triunfo de sus
primeras peliculas hizo que muchas pro-
ductoras cerrasen sus departamentos de
"animacion tradicional”, queriendo unirse al
nuevo carro del 3D, creyendo que la fasci-

Praxinixcopio

Alice's Wonderland (1923)



nacién que generaba la nueva herramienta
bastaria para conseguir los mismos resul-
tados. Lo cual daba razén a todos aquellos
que desde la industria tradicional habian
temido a la progresiva incorporacion de los
ordenadores. [...] Pero ni el ascensor sustitu-
ye totalmente a la escalera ni el tren elimina
el paisaje sino que lo reinventa.” (Ramos,
2010, p. 217 - p. 227)

Tal es asi que hoy vemos como como las
nuevas tecnologias no han eliminado las
muestras de animacién tradicional.”El
actual auge de los efectos especiales
generados por ordenador no parece ha-
ber acabado con el gusto por el rodaje de
animacion utilizando mufiecos corpéreos.
Titulos como Pesadilla antes de Navidad,
La novia cadaver, Chicken run” (o la recien-
te KUBO), “nos muestra a las claras que

el stop motion sigue siendo una técnica
eficaz que cuenta con el favor del publico
contemporaneo.”(Ramos, 2010, p. 82)

4.1.3 TIPOS DE ANIMACION

Si atendemos de nuevo a la explicacién de
la agencia de publicidad y comunicacién
Pixel Creativo, podemos realizar una clasifi-
cacion de los diferentes tipos de animacién
que, a grandes rasgos, podemos encontrar-
nos.

1- Dibujos animados o Animacién tradicional
Consiste en dibujo cuadro a cuadro o foto-
grama a fotograma.
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En sus inicios se realizaba a través del
dibujado y pintado de cada cuadro (inclui-
do el fondo, escenario o background de la
animacién), para luego ser filmado en una
cinta de pelicula

En la década de 1910, se agiliza el proceso
al aparecer la animacion por celdas, inven-
tada por Bray y Hurd, la cual consistia en
usar laminas trasparentes (conocidas como
acetato), en las que se animaban los perso-
najes sin tener que pintar el fondo en cada
fotograma.

En la actualidad se utilizan diversos medios
digitales.

2- StopMotion
Técnica de animacién que no entra en la
categoria de dibujo animado.

Consiste en aparentar los movimientos de
objetos estéticos, capturando fotografias
cuadro por cuadro o movimiento por movi-
miento.Se divide en :

- Animacién de plastilina o claymotion (ma-
terial maleable)

- Animacion de objetos rigidos

3- Rotoscopia

Este tipo de animacion consiste en dibujar
directamente sobre la referencia, por ejem-
plo sobre los cuadros de la filmacién de una
persona real.

En Blancanieves, del primer largometraje
Disney, fue animada de esta forma.

19
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Se le considera un precursor del “mocap”

o motion capture, nombre con el que se

le conoce a la captura de movimiento por
ordenador utilizado para recrear personajes
digitales en el cine, como por ejemplo “Go-
lum” de la trilogia “El Sefior de los Anillos”.

Existe cierto grado de controversia sobre si
la rotoscopia es una autentica animacion y
sobre su valor artistico como tal.

4- Animacion por recortes o Cut out Animation
Técnica que usa figuras recortadas, ya sea
papel o fotografias. Los miembros del cuer-
po de los personajes se construyen a base
de recortes.

La animacién se logra moviendo y reempla-
zando las partes del cuerpo recortadas.

5- Animacién 3D

En la animacion en tres dimensiones un pro-
grama editor permite realizar animaciones y
simulacion de texturas, iluminacidon, movi-
mientos de camara y efectos especiales.

Un tipo de animacién puede tener un gran
potencial visual.

Otras técnicas

Existen muchas técnicas de animacién que
solo han sido utilizadas por unos y que son
desconocidas para el gran publico. Cada dia
muchos animadores exploran y descubren
mas de ellas. Entre estas podemos nombrar,
por ejemplo, la pintura sobre cristal, la nima-
cién de arena o la pintura sobre celuloide.

Animacién Stop Motion



4.2 GRANDES REFERENTES

4.2.1 WALT DISNEY

Walt Disney (5 de diciembre de 1901 - 15 de
diciembre de 1966) fue una figura impor-
tante no sélo en el mundo de la animacién,
sino en la historia en general. De acuerdo a
Canal Historia, Walt fue un productor, direc-
tor, guionista y animador estadounidense.
Nacié en Chicago pero en 1909 se mudd a
Kansas City cuando su padre enfermé.

Con los afios, y con el dinero que ganaba
vendiendo sus caricaturas, se matriculé en
el Instituto de Arte de Kansas. Alli, mientras
adquirfa sus primeras nociones sobre las
técnicas del dibujo, comenzé a descubrir el
cine, un invento que le apasiond. Tras licen-
ciarse se fue a vivir con su hermano y consi-

CAZADORA DE RECUERDOS

guié empleo como aprendiz de dibujante en
una agencia de publicidad, la Pesmen-Rubin
Commercial Art Studio, donde conocié a
figuras como la del dibujante Ubbe Iwerks,
con el que no sélo entablé amistad sino
también negocio.

Con él fundé en 1922 la compania Laugh-O-
Gram Films, que produjo exitosos cortome-
trajes basados en cuentos infantiles. A pesar
de los ingresos, los gastos acabaron produ-
ciendo que la compafiia tuviera que cerrar.
Tras esto, un desalentado Walt Disney se
traslado a Hollywood donde comenzaria de
nuevo a producir dibujos animados.

Asi, no fue hasta 1926 cuando Disney
comenzara a cosechar relativo éxito con la
creacion de personajes. “Realiza a Oswald

Walt Disney junto a Mickey Mouse
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el conejo y més tarde surgiria el gran héroe
Mickey Mouse, figura principal de su exitosa
carrera. La Universal adquiere los derechos
de la serie de Oswald, que ahora es dirigido
por Walter Lantz. El 19 de septiembre de
1928 se estrena en New York Steamboat
Willie, primera pelicula sonora donde apa-
rece Mickey Mouse. A partir de entonces la
produccién Disney va a asegurar su puesto
en el mercado, convirtiéndose en modelo
de la fantasia infantil.” (Ruiz, 1995, p. 6)

Posteriormente realizd una serie de ”Sin-
fonias tontas”, como La danza del esque-
leto (1929) o Arboles y flores (1932). En
1934 crearia a el Pato Donald y tres afios
maés tarde realizaria el primer largometraje
animado, Blancanieves y los siete enanitos,
al que le seguiria una gran lista de clésicos
animados. Asi en la década de los 50 Walt
Disney Productions ya era una de las mayo-
res productoras cinematograficas.

4.2.1.1 LAS PELICULAS DE DISNEY: DES-
DE BLANCANIEVES HASTA PIXAR

Atendiendo a la lista del periédico 20
Minutos haremos un recorrido cronoldgico
por las principales peliculas de la franquicia
desde que comenzé su andadura:

En los afios 30 Disney ya producia diversos
cortometrajes basados en cuentos de hadas,
como Los tres cerditos o El patito feo. Pero
no fue hasta 1937 que la productora lanzara
su primer largometraje animado: Blancanie-
ves y los siete enanitos.

Cuando en 1934 se supo que Disney pla-
neaba la produccién de un largometraje la
industria de la animacién bautizé el proyec-
to como “la locura de Disney”. Todos pen-
saban que este proyecto supondria la ruina
de la compaiifa. Sin embargo, un par de
aflos mas tarde y con un par de prestamos
bancarios de por medio (el presupuesto ini-
cial de la pelicula era de 250.000% y acabd
costando 1.488.0009%) la pelicula se estrend
con gran ovacion y siendo la mas taquillera
de su afio.

En la década de los 40 se estrenaron otros
clasicos como Pinocho, Dumbo, Bambi o
Fantasia. Esta Ultima , que consistia en la
puesta en imagenes animadas de ocho pie-
zas de musica clasica. Esta no contaba con
un argumento unitario y suponia ademas
una apuesta bastante arriesgada por parte
del estudio que no acabd , ni mucho menos,
exenta de criticas.



“A muchos molesté que Disney se atrevie-
ra a dar su “interpretacién” de intocables

clasicos de la musica y que se cometiese el
sacrilegio de hacer pequefias modificacio-
nes en las partituras.” (Ramos, 2010, p. 35)

"“En fantasia no faltaban referencias religio-
sas con el broche final del Ave Maria. Es
muy significativo que Disney desechara un
boceto en el que una enorme cruz triunfaba
sobre el monte. [...] Otros creaban con-
troversia acerca de la posicién de Disney
ante el evolucionismo por su pez con patas
Eusthenopteron.

Ademas le acusaban también de mostrar
a los peces danzantes del Cascanueces
con unos madquillajes y caidas de parados
que invitaban a la prostitucién. Tenemos a
Disney atacado por los liberales y por los
conservadores. Sin duda no tuvo tiempo
para aburrirse”(Ramos, 2010, p. 37)

En los afios 50 el éxito volvié a la compa-
fila con La Cenicienta. A ésta le seguirian
peliculas como Alicia en el pais de las
maravillas (1951), Peter Pan (1953), La Dama
y el Vagabundo (1955) o La Bella Durmien-
te (1959). “Disney estaba persuadido de
que habia llegado al culmen de su carrera
artistica con su superproduccién en 70 mm
Technicromo La Bella Durmiente. Era la
obra de su vida, su obra maestra y sin duda
una auténtica obra de Arte, asi, con mayus-
culas. Y preparé algo més que un simple
lanzamiento publicitario: una gran exposi-
cion itinerante para exhibir por galerias y

CAZADORA DE RECUERDOS
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TECHWIELS

Blancanieves y los 7 enanitos

La Bella Durmiente
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museos la evolucion del Arte de la Anima-
cién que habria llegado a la madurez con su
nueva pelicula.” (Ramos, 2010, p. 31)

Sin embargo, “su pintura en movimiento no
tuvo el éxito que esperaba y la coleccién de
originales preparada para la triunfal gira por
galerias y museos acabd olvidada en Japdn,
pais en el que realizé una Ultima serie de
exposiciones en 1960 y donde tuvo una
enorme influencia sobre la animacién japo-
nesa como puede verse en las producciones
Toei de la época.” (Ramos, 2010, p. 32)

A pesar de esto, la compafiia se consolida con
el primer parque Disneyland en California.

En los sesenta destacan peliculas como
Mery Poppins (1964), que con sus 5 oscars
demostré la maestria de la compafiia para
mezclar animacion y escenas de accién real.
Un par de afios mas tarde, tras la primera
pelicula del famoso Winnie the Pooh, Walt
Disney moriria, pero esto no detendria la
creacion de muchas mas peliculas.

Las siguientes décadas de los setenta y
ochenta fueron las mas criticas para Disney.
Apenas se produjeron films (sélo podemos
destacar la pelicula Robin Hood en 1973)
y la compaiifa callo en una de sus mayores
crisis. No obstante fue en 1983 cuando se
creo el canal Disney Channel, y un par de
afios mas tarde la compafiia se recuperaria
experimentando otro éxito similar al de
Blancanieves; La Sirenia (1989) abriria la
época del renacimiento de Disney.
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La Sirenitac

Fue en estos afios ademas cuando Disney
hace tdndem con Pixar y compite contra la
rampante Major Dreamworks. De esta unién
nace una de las mas exitosas peliculas de la
franquicia y la primera realizada totalmen-
te con ordenador: Toy Story (1995). A esta
década pertenecen icénicos titulos como La



Bella y la Bestia (1991), Aladdin (1992),El rey
leén (1994), Pocahontas (1995), El Joroba-
do de Notre Dame (1996), Hércules (1997),
Mulan (1998) o Tarzan (1999).

A partir de los 2000 el éxito no ha mermado
ni mucho menos. Peliculas como Buscando
a Nemo (2003), Los increibles (2004), Cars
(2005), Up (2009), Tiana y el Sapo (2009),
Frozen (2013), Zootropolis (2016) o Vaiana
(2016) demuestran que el estudio sigue en
plena forma.

Por otra parte, gran éxito tuvieron también
peliculas de live action como la saga de Pi-
ratas del Caribe o la de Crénicas de Narnia.

4.2.1.3 DISNEY EN LA HISTORIA DE LA
ANIMACION: EL DIBUJO ANIMADO
COMO PRODUCTO DE MASAS

Si hablamos de la historia de la animacién
no podemos obviar hacer hincapié en la
factoria Disney. Nunca fue conformista con
sus producciones y logroé ser pionera en la
utilizacién de numerosas innovaciones técni-
cas en el cine de animacién.

“Las ambiciosas pretensiones artisticas de
Walt y de sus dibujantes fueron consecuen-
cia de su éxito. blancanieves fue algo ines-
perado e insdlito. En los medios artisticos

y universitarios se recibié como una obra
de arte, en 1938 la universidad de Harvard
concedié a Disney el Master os Arts Honoris
Causa.” (Ramos, 2010, p. 35)

Y es que, a pesar de que tras las primeras
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obras y la admiracién general que produ-
jeron sus peliculas la animacién volvié a
un segundo plano, Walt Disney fue quien
consiguié convertir los menospreciados
dibujos animados en un sofisticado medio
de expresion artistico.

Disney también destaca por haber contado
con un equipo de animadores de primera
fila cuyos méritos, no obstante, acabaron
siempre difusos, pues por la propia publici-
dad de la compafiia parecia que Walt Disney
fuera siempre el autor total de todas las
peliculas. “Los propios estudios de anima-
cién (también en Disney) evitaron el recono-
cimiento de sus artistas, que para ellos eran
simples piezas del engranaje de una fabrica
comercial. Se puede replicar afirmando que
sus nombres figuraban en los rétulos de

las peliculas, pero no siempre y no todos.”
(Ramos, 2010, p. 40)

Walt Disney acabd convirtiendo los dibujos
animados en un producto de masas. Tal es
asi que, a pesar de que muchas de sus peli-
culas son obras obras maestras del cine de
animacion, con los afios el estudio empezd
a centrarse en complacer los gustos del
publico, acentuando una cierta tendencia al
kitsch y al exceso de sentimentalismo.

Fue tal el podery la presencia de Disney
que dificulté la aparicién de propuestas de
animacion alternativas, entendiendo que era
la Unica forma viable de hacer animacién y
teniéndolo siempre de influencia.
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Varios personajes de Disney

“Llegados a este punto digamos bien claro:
Disney representa el magma esencial para
toda la gran animacién norteamericana.
Disney sirve el mas sabroso caldo de cultivo
para el cartoon contemporaneo. Desde esa
escuela industrial hubo luego estampida de
creadores hacia otros estudios surgiendo
divisiones de animaciones como la Warner.”
(Ramos, 2010, p. 97)
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4.2.2 WARNER

Warner Bros Animation (la divisién de ani-
macion de la Warner Bros) es también uno
de los estudios de animacién mas famosos
de Estados Unidos y del mundo en general.

El estudio fue inicialmente fundado en 1933
como Leon Schlesinger Productions. Esta
era una compafia independiente que pro-
ducia la famosa serie de los Looney Tunes,
con la que popularmente se asocia siempre
al estudio de la Warner y de la que habla-
remos mas adelante. Schlesinger vendié en
1944 el estudio a Warner Bros y continud
operando bajo la denominacién de Warner
Bros Cartoons Inc durante casi otros veinte
aflos mas.

Por aquellos comienzos “Warner Bros no
tenia las pretensiones y oportunidades de
otros estudios como Disney, y destruyeron
la mayor parte de sus originales. Contaban
con muy bajos presupuestos, por lo que
reciclaban los materiales limpiando los celu-
loides ya borrados para volverlos a utilizar.
Y las filmotecas, creadas a partir de los afios
30, se dedicaron a coleccionar y guardar

las peliculas de animacioén, los carteles y
algunos materiales publicitarios, pero se
olvidaron de los dibujos animados.” (Ramos,
2010, p. 100)

Aunque el estudio se gandé su hueco gracias
a tener su propio estilo. Este no surgié de
un dia para otro y nacié imitando las refe-
rencias de Disney. “El estudio Warner inicial-
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mente empezd, como casi todos, imitando a
Disney —asegura Cruz Delgado-. Su primera
estrella, Bosko, era un nifo negro cuyo
aspecto recordaba mucho a Mickey Mouse;
y las primeras Merie Melodies querian ser
como las Silly Symphonies disneyanas. Mas
que un corto en concreto —continda-, creo
que lo que marca un giro definitivo en el
estilo es la llegada al estudio de Tex Avery
que, aungue solo estuvo siete afos alli, in-
trodujo un tipo de humor totalmente nuevo,
cred al Pato Lucas y desarrollé al conejo que
acabd siendo Bugs Bunny” (Jiménez, 2016,
en linea)

El estudio permanecié practicamente
inactivo durante la década de los setenta

y reaparecié en 1980 con nuevos trabajos
relacionados con los Looney Tunes. A partir
de los noventa la seccién de animacién de
la Warner se ha dedicado a la creacién de
series de dibujos animados para la televi-
sién, destacando su vinculacién con la adap-
taciéon de historias pertenecientes al mundo
de los personajes de DC Comics.

4.2.2.1 LOONEY TUNES: GRANDES
ESTRELLAS DE LA COMPANIA

De acuerdo a la entrevista de Jesus Jiménez

a Cruz Delgado y Alfons Moliné acerca de

su libro “El universo Warneriano” para rtve.

es , fue gracias a su surrealista humor que
Porky (1935), El Pato Lucas (1937), Bugs Bunny
(1940) y el resto de los Looney Tunes fueran
los Unicos que han hecho sombra, e incluso
superado, a los dibujos del gigante de Disney.
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"“Los Looney Tunes triunfaron con un hu-
mor mucho mas surrealista y disparatado
que su principal competidor, Walt Disney,

y que se conocié como el “estilo Warner”.
Basicamente — nos comenta Cruz Delgado
Sénchez-, el estilo Warner se apoya en dos
rasgos esenciales. Por un lado la caracteri-
zacion de los personajes, a los que supieron
dotar de unas personalidades Unicas con las
que cualquier espectador se puede identifi-
car a pesar de que casi todos fueran anima-
les. Por otro, la perfecta puesta en escena
de los gags y las situaciones cémicas por
encima de la historia que contaban, con un
dominio del “timing” pocas veces iguala-
do”. (Jiménez, 2016, en linea)

Resulta curiosos como toda una generacion
de cineastas, tales como Tim Burton, Robert
Zemeckis o Joe Dante, que se criaron vien-
do estos dibujos, terminaron afiadiendo ese
“estilo Warner” a sus propias peliculas de
accion real.

“Los Looney Tunes son capaces de todo.
Desmedidos, rampantes e inexistentes...
por eso dan mucho de que hablar. Y mien-
tras que algunas de las criaturas de Disney
han propiciado ensayos de gran calibre los
Looneys inspirarian un analisis psiquiatrico.
Porque son arquetipos del error, nuestros
sospechosos habituales. Su lema; “born to
lose”. Una deontologia ejemplar de la de-
rrota. Si, ellos son lo peor, por eso viéndolos
fracasar una y otra vez nos sentimos
mejor.” (Ramos, 2010, p. 106)

Personajes de Looney Tunes



Siguiendo la linea de la obra de Ramos
podemos también afirmar que existen una
serie de Leyes del Universo animado segin
la Warner que obedecen esta legién de
antihéroes:

-PRIMERA LEY: la de persecucién perpetua.
Lo suyo es un atropellado elogio infinito de la
maltrecha figura del perseguidor universal.

-SEGUNDA LEY: la del eterno trastorno. Un
volver a empezar para nunca acabar

-TERCERA LEY: principio de no gravedad
permanente, bien combinado con el de
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metamorfosis continua, “ellos creaban pero
nada se destruye, todo se transforma”. (Ra-
mos, 2010, p. 95)

Sin embargo, tras mas de dos décadas
como reyes del humor animado, los afios se-
tenta supusieron, como ya dijimos, una crisis
para los dibujos animados de la Warner en
concreto, y en general para el sector de la
animacién americana. No por una bajada en
la popularidad de los cartoons, que seguian
retransmitiendo por televisién con bastante
éxito, sino que este declive tanto comercial
como estético se debia a una reduccién en
el mercado de los cortos para cines parale-
lamente a la expansién del mercado de la
television.

Bugs Bunny
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4.2.3 DON BLUTH

Su nombre quiza no este en la memoria

colectiva, pero es digno de mencién la labor

y aportaciéon de Don Bluth al mundo de la
animacion.

Atendiendo a QuéFueDeMagazine pode-
mos decir que Don Bluth fue un director,
productor, guionista y animador americano
nacido en 1937. Su creacién como la de
muchos otros también esta marcada por
Disney; quedé fascinado al ver “Blancanie-
ves y los siete enanitos” de pequefio en el
cine y fue esa la razén por la que se aficioné
a dibujar para mas tarde introducirse en el
mundo de la animacién.

De echo, Bluth formé parte de la factoria
Disney por unos afios, y trabaj6 de jefe de
animacién en peliculas como “Robin Hood”
o “Los rescatadores”. Pero si pasé a la
historia de la animacién fue por sus propias
producciones. Aunque su primer largome-
traje como director fue a principios de los
ochenta con “NIHM. El mundo secreto de la
sefora Brisby” (que a pesar de tratar temas
mas maduros seguia bastante la linea de
Disney) luego se introdujo por un tiempo en
la animacién para videojuegos, donde se le
vincula con titulos como “Dragon’s Lair”.

Pero fue tras esto cuando empiezan a llegar
sus obras emblematicas, tras empezar a
colaborar con Steven Spielberg para su
segundo largometraje “Fievel y el nuevo
mundo”, que cosecho mucho éxito, llega

VALLE ENCANTADO

Una Pelicula de DOM BLUTH

En busca del valle encantado

su obra maestra en 1988 con “En busca del
valle encantado”. El impacto del film fue tal
que las aventuras de Piecito, el dinosaurio
protagonista, se extendieron durante 12
secuelas mas.

En la produccién de la mayoria de sus
siguientes peliculas animadas haria tAndem
con Gary Gold, junto al que produciria
titulos también recordados como “Todos
los perros van al cielo” (1989)o “Pulgarci-



ta” (1994), con una animacion exquisita de
nuevo muy en la linea de Disney, pero con
una historia un tanto plana que no terminé
de convencer a la critica.

Tras esto, y aunque después continuaron
creando animacién, el Gltimo gran titulo que
crearon para la factoria FOX, buscando un
mayor atractivo comercial, fue “Anastasia”
estrenada en 1997. Estaba muy en la linea
de el resurgir de la compaiiia Disney en
esos afos 90, y narraba las aventuras del
personaje histérico de Anastacia, la supues-
ta y Unica hija superviviente de los Zar. A
pesar de la cuestionable exactitud historica,
el resultado fue un buen largometraje, con
una estupenda animacién que consiguid sus
objetivos comerciales.
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Anastasia
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4.3 SALTO DE LA ANIMACION: DEL CINE A LA TV

Atendiendo a la obra de “Estéticas de la
animacién” podemos decir que fue a partir
de la huelga del 41 de la UPA (United Pro-

ductions of America) cuando el cartoon USA

empezo6 a cambiar. Se hizo de bajo coste
industrial y tendié hacia el consumo televisi-
VO masivo.

Tras el pico de Fantasia nace la animacién
auto-limitada; eliminar detalles de fon-
dos en las escenas, la sugerencia frente al
hiperrealismo, paisajista esquematico de
referencia espacial y cierto expresionismo
abstracto se hizo tendencia de futuro. En
afios posteriores derivaria en una estética
comun que acabaria fijando la suerte de la
animacioén contemporanea.

“Los Picapiedra son fundamentales en la
consolidacién comercial de unos dibujos
animados de estructura y estética especifi-
camente televisiva. La adopcién de un mo-
delo narrativo de alrededor de media hora
exige persistir en técnicas de animacién
limitadas (lo opuesto al esfuerzo y el cos-
te prohibitivo que demanda el dibujo y la
pintura de los veinticuatro fotogramas para
cada segundo de pelicula), que faciliten la
organizacion de una produccién en cadena
basada en los movimientos reducidos de
los cuerpos de los personajes, con el objeto
de ahorrar tiempo y dinero. En la anima-
cién limitada de Los Picapiedra se perciben
unas reducidas constantes expresivas que
en buena medida pueden generalizarse al
resto de los trabajos de la casa: presenta-
cion frontal de los personajes y situaciones
(coherente con unas tramas raudas y direc-

Los Picapiedra

tas); movimientos mecanicos de la cabeza
al hablar y de os ojos al escuchar, y por lo
tanto, énfasis en una presencia constante
del dialogo, que muchas veces se limitaba
a comentar o subrayar lo que se ve; tran-
siciones constantes en movimientos hacia
la izquierda o la derecha, fondos planos o
seleccion de detalles en planos generales,
a la manera de un convencional récord en
el eje, aprovechando un Unico dibujo para
planos de distintos tamafios.” (Ramos, 2010,
p. 164)

En general y como resumen, el salto de

la animacién desde el cine a la television
supone la economizacién de la misma para
su adaptacioén a la produccién de varios
capitulos. Y esto precisamente es una de
las caracteristicas por las que se sefala a la
animacion japonés, al Anime (del que ha-
blaremos més adelante), y es que esta rama
por lo general se entiende como el culmen
del ahorro en la produccién gréfica de la
animacion a nivel mundial.



4.4 MANGA

"El manga y el anime son escrituras ima-
ginarias que sélo difieren en la técnica de
resolucién gréfica.” (Ramos, 2010, p. 183)
Sin embargo, si atendemos a un articulo en
linea de la editora y distribuidora Kaicron
podemos describir cada disciplina por sepa-
rado para entenderlas mejor.

4.4.1 TERMINOLOGIA Y ORIGENES

“Manga” es un término japonés cuya
traduccion literal es “dibujo informal” y

en la actualidad encuentra su equivalencia
occidental el el cémic cominmente co-
nocido. En japonés el término se emplea
para denominar este tipo de obra artistica,
independientemente de su procedencia, y
es que el manga en Japén abarca todas las
edades y campos sociales (existen innume-
rables obras especificas ajustadas cada una
a su publico particular).

Los origenes de este comic japonés se
remontan varios siglos atras. Fue a partir del
siglo VIl a.C., cuando en Japén se trataba
de adoptar todo lo referente a su pais veci-
no China: la escritura, la religion, las costum-
bres,... y junto con todo esto los “Chojugi-
ga". Estos eran en esencia tiras de papel de
hasta 25m de largo que se desenrollaban de
derecha a izquierda. En ellas se represen-
taban animales antropomorfos en situacio-
nes que satirizaban las propias costumbres
budistas de la época. Tras esto seria muchos
cientos de afios més tarde, entre los anos
1600 y 1900 d.C., cuando finalmente
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Ukiyo-e

surgieron los llamados Ukiyo-e. En ellos los
hombres y mujeres eran plasmados gozando
de los placeres y pasatiempos de le época,
como la moda, los lugares populares, los
idolos de teatro,... Y es que fue un represen-
tante del Ukiyo-e, Hokusai Katsushika, quien
acuiio el término manga en el afio 1814, al
combinar las particulas “informal”(man) y
“dibujo”(ga), y lo definié como dibujo rapi-
do o dibujo que transmite una idea.
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4.4.2 PRIMEROS REFERENTES QUE YA
MIRABAN A DISNEY

No obstante, el manga moderno no surge
hasta Tezuka Osamu, que rompié todo ré-
cord de ventas con La Nueva Isla del Teso-
ro, que fue publicado a mediados del siglo
XX en un formato muy barato y muy acce-
sible a los nifios de todas las clase sociales.
Un par de afios mas tarde, en 1952, Tezuka
se consolidaria gracias a su famosisima obra
Tetsuwan Atom, conocida en nuestro conti-
nente como Astroboy.

Sus obras no estaban inspiradas tanto en
las historietas sino en peliculas y animacio-
nes, lo que dotd a sus mangas de un nuevo
sentido del movimiento. Es decir, en lugar
de limitarse sélo a un cuadro por accién
Tezuka dedicaba hasta paginas completas
para un solo movimiento. Ademas entendia
que las historietas podian ir mucho mas alla
de hacer sélo reir, y traté de tocar temas de
ldgrimas y dolor, de ira y odio,...

Tezuka en su época de estudiante habia
quedado asombrado con las animaciones
de Disney y eso acabd influyendo mucho en
lo que aportaria al mundo del Manga, pues
fue el quién acabé rompiendo muchas de
las bases del disefio de personajes defini-
dos hasta el momento, introduciendo pier-
nas alargadas o los caracteristicos grandes
ojos del manga moderno, para los que se
habia inspirado en Bambi de Walt Disney.

Manga de Astro Boy



4.5 ANIME

4.5.1 TERMINOLOGIA Y PRIMEROS
REFERENTES

Aun atendiendo a la editora y distribuido-
ra Kaicron, podemos decir que “anime”

es un término que aunque pueda resultar
sorprendente proviene del francés, aunque
es utilizado en Japén para designar a los
dibujos animados, aunque sélo se considera
anime a aquellas producciones completa-
mente japonesas (al contrario que la palabra
manga que servia para designar cualquier
tipo de “cémic” en el pais nipon).

De acuerdo a la pagina de Artes Swinga-
lia, “aunque Blancanieves se estrend en el
ano 1937 en los Estados Unidos, debido a
la guerra no fue hasta 1950 que lo hizo en
Japon. El impacto fue enorme.” Tras esto,
1957 fue una fecha clave para el anime ya
que fue cuando tuvo lugar la fundaciéon del
estudio Toei Animation Co, “Toei Doga”
en sus inicios. Fue entonces cuando Japon
comenzd a producir peliculas animadas a la
manera en que Disney lo hace: una pelicula
al afio basada en alguna leyenda o cuento
europeo u oriental.

Su presidente Hiroshi Okawa haria ade-
mas los esfuerzos necesarios para que sus
producciones alcanzaran relevancia no sélo
nacional sino internacional.

“Tenemos que convertirnos en el Disney del
Oriente” era su frase de ambicién, aunque
siempre manteniendo su estilo y personali-
dad presentes.
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Hakujaden

El anime tal como lo conocemos hoy dia
tuvo su inicio con un largometraje de dicha
productora llamado Hakujaden (“La leyenda
de la serpiente blanca” - 1958) que se con-
virtié en el primer largometraje a color en la
historia de la animacion japonesa.

No obstante, la compafiia se encamind
rapidamente hacia la creacién de series para
TV, produciendo grandes clasicos como Ma-
zinger Z o la versién animada de la obra de
Tetsuwan Atomo, Astroboy, que al contrario
de la creencia popular no fue la primera
serie de anime, fue la nimero doce, aunque
si que fue una de los pioneras.
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4.5.2 ETAPAS EN SU EXPANSION

Hoy en dia la animacién japonesa es un
fenémeno que esta teniendo mucha difu-
sién y éxito en el mundo entero. Uno de los
puntos a los que se debe su éxito en el ex-
terior de Asia fue el hecho de que refrescéd
en su momento el ambiente de animacién
mundial, entregando historias saturadas de
color, juventud y adrenalina ( Los Caballeros
del Zodiaco, Dragon Ball, Naruto,...) que ra-
pidamente engancharon al pdblico infantil.

Para comprender el proceso de evolucién y
expansion que sufrié la animacion japonesa
desde los afios 60 atenderemos a los perio-
dos que nos expone la editora Kaicron:

“Afos 60: Inicio de la industria del anime.
Gracias al impulso del “doctor” Tezuka, se
empezaron a adaptar manga para producir
sobre todo series de televisién, las cuales
obtuvieron mucho éxito en los paises occi-
dentales, como las series Astroboy o Speed
Racer, que marcaron una generacion.

Afos 70: Primer gran boom. Surgen grandes
autores del anime como Go Nagai, Reiji
Matsumoto o Hayao Miyazaki responsables
de series como Mazinger Z, Capitan Harlock
o Heidi respectivamente, como unas de las
mas representativas. Ademas de estas ulti-
mas, otras series emblematicas de la época
son Marco o Doraemon.

Anime de Astro Boy



Afios 80:Afos dorados del anime. La apari-
cién de los reproductores y grabadoras de
video domésticas inicié de una nueva mane-
ra de ver el anime. Se crean los OVA o QAV,
(Original Video Animation), que son cintas
de video con las series de anime que sélo
estan disponibles en video, nunca a través
de la television o el cine.

Esta posibilidad dispara el nimero de titulos
producidos, creando mas competencia lo
que hace que la calidad aumente. Titulos
como: Ranma 1/2, Saint Seiya (Los Caballe-
ros del Zodiaco), Candy Candy ...

Los Caballeros del Zodiaco
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Afos 90: El boom se estabiliza y se tiende

a producir titulos que buscan mas calidad
que cantidad, surgen grandes producciones
como Akira, de Katsuhiro Otomo o Ghost in
the Shell, de Masamune Shirow. en la que se
basé Matrix”

“Ademas, principios de los noventa repre-
senta un punto de eclosién industrial no
solo por la superproduccién de Akira, sino
también por la consolidacién de la Oscariza-
da factoria Ghibli.” (Ramos, 2010, p. 189)
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El viaje de Chijiro-Studio Ghibli
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4.5.3 EL ANIME Y LAS SERIES
TRADICIONALES DE ANIMACION

Gran parte de las series anime suelen estar
hechas sin el menor grado de precision,

y esta gran economizacion en la produc-
cién ha conseguido que este género se
gane cierta mala reputacién en cuento a la
calidad de sus animaciones. Los estudios
donde se realiza anime han perfeccionado
técnicas para utilizar la menor cantidad de
cuadros de animacién por segundo que sea
posible (8 cuadros por segundo), tales como
mover o repetir escenario, imagenes de los
personajes que se deslizan por la pantalla

y didlogos que implican animar solamente
las bocas mientras el resto de la pantalla
permanece estatica.

Sin embargo, no toda la produccién de
animacion japonesa es asi ni mucho menos,
puesto que también podemos encontrar
grandes obras maestras.

Las historias del anime estan muy relaciona-
das con el manga, ya que la mayoria de las
peliculas y series animadas estan basadas en
los mangas més exitosos. No obstante, esto
no es una maxima que siempre se cumple.

De echo en ocasiones puede producirse
también el proceso contrario, y que gran-
des titulos de la animacién hayan acabado
teniendo también su versién manga.

No obstante, a pesar de las peculiaridades
del anime, simplemente por tratarse de

dibujos animados la gente suele pensar en
que es lo mismo que las caricaturas occiden-
tales para nifos. Sin embargo, a pesar de su
capacidad para entretener a los mas pe-
quefios, el anime puede contener también
temas para adultos tratando drama, accién,
terror, critica social,... y es que en Japén
existe practicamente un genero diferente
para cada nivel social.

Las personas estan acostumbradas a los di-
bujos animados norteamericanos, donde las
tramas son sencillas, los personajes mues-
tran siempre la misma faceta de su persona-
lidad, los conflictos se resuelven facilmente
en un episodio de media hora y en general
estan dirigidos exclusivamente para nifios.
Sin embargo el anime como hemos dicho
no solo va destinado a los mas pequefios,

e incluso aquellos destinados al publico
infantil suelen ser menos simplistas que sus
contrapartes occidentales.

La mente humana varia dependiendo de

la cultura de la que hablemos, y es por eso
que el contenido de algunos animes japo-

neses infantiles pueden parecer inapropia-

dos para nifios de otros lugares mas alla de
Japon.

El anime en el pais nipén es un medio més
para expresar ideas, de forma que en Japén el
mercado de anime es inmenso, y lo que llega
a otros continentes es sélo una pequefia parte
del total, lo que en cierta parte puede resultar
algo bueno ya que sélo nos llegan los titulos
maés destacados que pasan el filtro.



A pesar de que el anime se realiza con
técnicas propias desarrolladas en Japén e
incluso la musica y los efectos especiales
tienen un estilo caracteristico que, mas que
adornar, complementan a la animacién, de
acuerdo a la sencilla explicacién que nos
aporta HelloKids, este genero también tiene
bastante relacién con su contraparte euro-
peay americana. Y es que es el resultado
de una mezcla de las culturas japonesa y
occidental y un desarrollo propio a través
del tiempo.

Del género occidental rescata algunos ar-
quetipos de personajes, la presentacién en
capitulo de misma duracién ( de temporadas
de 13 o 26 capitulos por razones de calen-
dario)y algunas técnicas de animacién, entre
otras cosas. Y a esto se le afladen conceptos
tradicionales japoneses como el énfasis en

la vida cotidiana, la mitologia japonesa o el
estilo tradicional de dibujo japonesa moder-
nizado.

Sin embargo, hoy en dia se ha producido
un llamativo efecto donde no se sabe muy
bien que ha influenciado a que. “Debido

a la difusién masiva de materiales por la
industria tanto oriental como occidental nos
encontramos ante un curioso bucle grafico.”
(Ramos, 2010, p. 183)

Y es que, por ejemplo, aunque los caracte-
ristico ojos del manga fueron inspirados por
Disney, hoy dia titulos tan exitosos como
"“Frozen: el reino de hielo” emplean en el
disefio de sus personajes unas proporcio-

CAZADORA DE RECUERDOS

PONYO - Disney & Studio Ghibli

nes en las caras que mucho recuerdan a los
grandes ojos de la animacién japonesa. El
limite en ocasiones se ha vuelto tan tenue
que incluso podemos ver como Walt Disney
presenta peliculas de anime, como en el
caso de la pelicula de Studio Ghibli “Ponyo
en el Acantilado”.

Y esta expansion y popularidad en todo el
mundo acarrea grandes efectos. “El anime
y el manga, analizados desde su tremenda
popularidad tanto en Japdn como a escala
mundial, son un barémetro de las fuerzas

y necesidades que sus personajes recrean,
personifican y protagonizan. Al tiempo, son
una herramienta poderosa de propaganda
y de formacién de conciencias.” (Ramos,
2010, p. 185)

Y es por eso que para el resultado final de
este TFG abordaremos el tema del trato de
los estereotipos en la animacion desde esta
popular, atractiva e influyente rama oriental
que es el anime.
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4.6 SERIES DE BESTIAS COLECCIONABLES
BREVE RESENA DE CASOS DESTACADOS

4.6.1 BAKUGAN

Bakugan o Bakugan Battle Brawlers es una
serie de anime basada en un juego de
cartas estratégico del mismo nombre en el
que se emplean naipes metalicos y figuras
méviles en miniatura.

El protagonista se llama Dan y su vida cam-
bia cuando un dia empiezan a llover cartas
desde los cielos con criaturas dentro llama-
das Bakugan. Practicamente sin comerlo ni
beberlo Dan y su grupo de amigos empie-
zan a verse inmersos en peleas contra varios
villanos que pretender conquistar Vestroia
(dimensién de los bakugan), la tierra y todo
rincon del universo donde hayan llegado
estas criaturas.

4.6.2 BEYBLADE

Beyblade es un anime que salié a la luz
junto con unos trompos de juguete del
mismo nombre que eran los protagonistas
de la serie. Esta gira entorno a las batallas
de Beyblade, que se realizan normalmente
entre 2 jugadores sobre un campo, un plato
de forma céncava con el objeto de derribar
al rival fuera del campo de combate.

La historia gira entorno a los BladeBreakers
interesados en ganar el Campeonato Mundial
de Beyblade. Tyson es el protagonista, y con
esfuerzo consigue formar parte del equipo
que representara a Japon en este campeonato
a nivel mundial. En el transcurso de la serie
van desarrollando sucesivos enfrentamientos
dentro y fuera de la competicién, encuentros
que resultan mas y menos amistosos. Beyblade
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4.6.3 MEDABOTS

Medabots es una serie de anime que se
desarrolla en el siglo XXII en el que existen
unos robots activados por un chip llamado
medalla que contiene su conciencia, al nivel
de la humana. Su principal funcién es reali-
zar medabatallas competitivas dirigidos por
sus duefios, llamados medaguerreros.

El argumento de la serie narra como cuando
el famoso criminal “Renegado fantasma”
trata de robar una rara medalla de tipo
escarabajo ésta se le acaba extraviando

y termina en manos del protagonista Ikki.
Cuando éste se hace con un viejo medabot
de segunda mano, Metabee, y le inserta
esta medalla descubre que no actla como
los demas medabots, pues este contradice
a su medaguerrero y disfruta molestando-
lo. Aun asi emprenden juntos el suefio de
ganar el torneo mundial de medabots.

4.6.4 DINOSAUR KING

Dinosaur King es un anime que narra como
el Equipo D, compuesto por Max y sus
amigos, viajara alrededor del mundo para
vencer a la malvada Pandilla Alpha y des-
cubrir los secretos para que los dinosaurios
cobren vida nuevamente.

Viviendo en el presente, los 3 héroes se
transportan a cualquier rincén del mundo
en busca de las tarjetas de dinosaurios que
perdié el Dr.Z durante sus viajes en el tiem-
po. De esta manera los dinosaurios reapa-
recen en accion y se enfrentan en batallas
espeluznantes y memorables. Imagen 24 - Dinosaur King
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4.6.5 DIGIMON

Digimén es una franquicia japonesa que
incluye productos como animes, mangas,
juguetes, juegos de cartas o videojuegos,
entre otros. Surgio como una mascota
virtual, pero pronto se comerciaron figuras
articuladas y se empezaria a emitir el anime
que realmente lo catapulté a la fama.

La saga se basa en un supuesto y especifico
mundo digital conocido como el Digimun-
do, que en la historia original debe ser
salvado por Tai y su grupo de amigos, con la
ayuda de las criaturas que lo habitan, unos
seres llamados Digimon. Habitan en una isla
y son formas de vida artificiales y extrafas,
creadas a partir de bits y piezas perdidas

de datos de ordenador que viven dentro de
aparatos electronicos que posean memorias
no volatiles.

4.6.6 YOKAI-WATCH

Yokai-Watch es una serie de videojuegos de
rol creada por Level-5 que debido a su éxito
cuenta con adaptaciones al manga y anime.

La serie narra la historia de un chico llamado
Nathan Adams. Un dia se encuentra con una
extrafia maquina de cépsulas cerca del arbol
sagrado. Al abrir una de esas capsulas apa-
rece un Yokai llamado Whisper que le da a
Nathan un reloj llamado Yokai-Watch con el
que podra ver e identificar diferentes tipos
de Yokai que rondan a las personas. Se hara
amigo de todo tipo de Yokais, a los que
podré llamar para combatir contra aquellos
que sélo busquen generar problemas.

Imagen 26 - Yokai-Watch



4.6.7 POKEMON
Para esta saga haremos un anélisis mas am-
plio entendiendo que es la referencia clave
para este trabajo.

Pokémon es una franquicia que ve sus
comienzos en un videojuego RPG para el
primer modelo de la GameBoy de Ninten-
do, pero debido a la gran popularidad que
obtuvo logré expandirse a otros medios de
entretenimiento como series de television,
juguetes, juegos de cartas o incluso ropa
construyendose como una marca reconoci-
ble mundialmente.

“Es un dibujo animado de origen japonés,
dirigido a nifos a partir de los 6 afios. Fue
creado en 1996 como juego electrénico con
personajes disefiados por Satoshi Tajiri. En
él, los participantes tenian que “capturar”

a una serie de pequefios monstruos para
luego desarrollar sus poderes, ademas de
hacerlos combatir entre si. Con el tiempo se
transformé en una serie de dibujos anima-
dos que se hizo muy popular también fuera
de Japén.

Las aventuras de Ash Ketchum (un chico de
10 afios) y su mascota favorita Pikachu (un
ratén eléctrico con la cola zigzagueante) via-
jando alrededor del mundo con sus amigos
(que suelen ir cambiando segun las tempo-
radas) para convertirse en maestro Pokémon
mientras luchan contra el equipo Rocket - la
més conocida banda de ladrones en el mun-
do- son seguidas por millones de nifios en
todo el mundo.” (Silinger, 2001, p. 428)

CAZADORA DE RECUERDOS

Los Pokémon son una clase de criaturas que
si atendemos a la terminologia de su nom-
bre podriamos catalogar como monstruos
(Pocket -Monsters), basados muchas veces
en animales reales o criaturas mitoldgicas,
aunque también pueden estar inspirados en
cosas inanimadas. Son capturados con un
elemento especial denominado PokeBall y
pueden ser intercambiados entre si, factor
que le hizo dar gran popularidad y jugabili-
dad a la saga.

Anime de Pokémon. 20° Temporada
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Hasta la fecha de realizacién de este trabajo
alcanzan el numero de 802 especies distin-
tas de Pokémon, afiadiéndose la Séptima

y Ultima generacién de bestias el pasado
noviembre de 2016.

Los Pokémon pueden tener uno o dos tipos
a los que pertenecen. En la actualidad exis-
ten 18 tipos distintos y cada uno tiene forta-
lezas y debilidades frente otro. Por ejemplo,
el tipo Agua es eficaz contra el tipo Fuego,
pero en otras ocasiones las relaciones no
son tan deducibles.

4.6.7.1 LAS CLAVES DE POKEMON

En la actualidad es una de las series més
longevas de la historia, con méas de 1000
capitulos y 20 temporadas a sus espaldas
gue aumentan semana tras semana.

“Pokémon en cada capitulo se refiere a
diversos valores, por ejemplo la ecologia, el
descanso, la amistad. Lo hace a través de,
por ejemplo, las caracteristicas de los

Cuatro Pokémon de primera generacién

Pokémon y alude a la ecologia a través del
elemento al que alude el Pokémon, por
ejemplo hierba; o a través de la trama; en-
tonces se resalta el valor del descanso frente
al enloquecimiento de las grandes ciudades,
la vida nocturna desquiciada, etc.” (Silinger,
2001, p. 431)

A pesar de que la marca celebré su veinte
aniversario el pasado 27 de Febrero de 2016,
las sagas de videojuegos siguen rindiendo y
se colocan entre las més vendidas de Ninten-
do. Y este triunfo no se da sélo en el 4rea de
videojuegos, sino en todas las que abarca la
marca, pues como hemos dicho “Pokémon no
es solo un videojuego o un dibujo animado;
revistas, juegos de cartas, programas de tele-
visién o libros son algunos de los productos
que integran el ‘merchandising de Pokémon.
Presentan en todos sus productos las marcas
que dejan el hecho de nacer en Oriente y
luego haber sido adaptados para circular por
diversos paises con culturas diferentes.” (Silin-
ger, 2001, p. 428) Y eso es parte del atractivo
estético de la marca.
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Si hablamos desde el punto de vista de la
comunicacion, en su viaje a otros paises la
saga encuentra mucho ruido que puede
dificultar entender lo que realmente quiere
plasmar. “El desconocimiento del idioma en
que se transmite, la falta de comprension de
determinadas pautas culturales, problemas
técnicos en la transmisién son algunos de
los problemas que no permiten una buena
comunicacioén. Para disminuir los efectos
del ruido se emplea la redundancia. Esta
implica una reiteracién a través de distin-
tos recursos que posibilitan la imagen, el
lenguaje y la combinacién de ambos. Asi
Pokémon se presenta por diversos medios:
anime, revista, internet, cartas para jugar,
etc - lo que implica que llegue a través de
imagenes fijas o en movimiento, texto escri-
to, coédigo digital, etc.

Tal variedad de formas de llegar a los
perceptores (que no sélo reciben, sino que
perciben y piensan) permite que se de la

Juego de Cartas Pokémon

redundancia necesaria para salvar si hubiera
alguna interferencia o pérdida en el mensa-
je."” (Silinger, 2001, p. 430)

También es importante tener en cuenta que
esta comunicacién que se plantea a través
de Pokémon se da en un contexto general
caracterizado por el fenémeno de la globa-
lizacion.

Ademas, como hemos dicho los que reci-
ben la marca Pokémon no son sélo meros
receptores. Pokémon surge a partir de un
videojuego, lo que conlleva que el publico
infantil al que puede ir dirigido no simple-
mente lo recibe de forma pasiva. “Pokémon
instala al nifo no como un mero receptor,
sino que da lugar a su participacion activa y
hasta el protagonismo. Cada nifio que mira
o lee Pokémon y también juega al juego
tiene una mision: ‘conseguir y entrenar a
tantos Pokémon como pueda.” (Silinger,
2001, p. 432)
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* EL EFECTO ZEIGARNIK

La clave del éxito de las series de bestias coleccionables

Detréas de la diversion y del éxito de todas
estas series encontramos la psicologia. En
este caso, y atendiendo a la web especiali-
zada en psicologia MundoPsicologos, po-
demos afirmar que “lo que hace que juegos
como Pokémon tengan un enorme éxito es
el denominado Efecto Zeigarnik.”

El efecto lo descubrié la psicéloga rusa Bliu-
ma Zeigarnik al observar como los camare-
ros eran capaces de recordar las comandas
de los clientes cuando estaban pendientes
de ser entregadas o cobradas. No obstante,
justo después de finalizarlas, los camareros
ya eran incapaces de recordar que habia
pedido cada cliente.

De esto dedujo que las tareas inacabadas
se retenfan mejor en la memoria, asi que a
finales de los afios treinta realizé un experi-
mento para comprobarlo: los participantes
debian realizar una serie de ejercicios y en
un momento dado eran interrumpidos. Los
resultados del estudio concluyeron que los
participantes se acordaban mucho mejor de
aquellos ejercicios que habian tenido que
dejar inacabados frente a aquellos que si
pudieron finalizar. Muchos incluso querian
continuar los ejercicios hasta acabarlos a
pesar de que la prueba ya habfa terminado.
Se descubrié asi el Efecto Zeigarnik.

Desde el punto de vista de la publicidad, y
de acuerdo a PsicologiayMente, otra pagina

especialista,”sirvié para inspirar ciertas
técnicas basadas en el suspense asociado a
una marca o producto: se empezaron a crear
piezas publicitarias basadas en una historia
que se presenta a trozos, como por fascicu-
los, para hacer que los potenciales clientes
memoricen bien una marca y transformen

el interés que sienten por saber cémo se
resuelve la historia por interés en el produc-
to que se ofrece”.

En el caso de estas series de anime, y en
concreto el caso de Pokémon, su lema
resume perfectamente la esencia del Efecto
Zeigarnik: “jHazte con todos!,” completa la
coleccién. “Da igual que se trate de colec-
cionar Pokemon mediante la app Pokémon
Go o bien de cromos de los jugadores de
la Liga, saber que tenemos huecos vacios
en nuestra coleccién nos motiva a seguir
completando”, afirman desde MundoPsicé-
logos. Ademés, cuanto maés cerca estamos
de completar nuestro objetivo, de comple-
tar la coleccién, mayor es la ansiedad por
lograrlo.
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4.7 ESTEREOTIPOS EN LOS DIBUJOS ANIMADOS

4.7.1 ;QUE SON LOS ESTEREOTIPOS?

Atendiendo de nuevo al articulo de Silinger
podemos afirmar que las narraciones estu-
vieron siempre presentes en la vida de los
nifios. En tiempos remotos los relatos sur-
gieron y se desarrollaron en forma oral y es-
crita. Hoy estén en libros, dibujos animados,
historietas, peliculas, etc. Habra diferencia
de forma, pero sin embargo, en el fondo, las
producciones actuales no estan tan aleja-
das de aquellos cuentos primitivos. De esta
manera, muchas ideas retrogradas pueden
persistir en las narraciones de hoy en dia, y
sumarse a nuevos estereotipos y problemas
de la vida actual. Pero empecemos por el
principio: ;qué es un estereotipo?

"Los estereotipos tal y como explica Robyn
Quin y Barrie McMahon, son imagenes crea-
das para representar a un grupo social. En la
creacién de esta imagen se selecciona ciertas
caracteristicas de ese grupo y no otras, y estas
caracteristicas se asocian a juicios de valor uti-
lizando determinados simbolos para transmitir
esas valoraciones.

Los estereotipos sirven para simplificar el
mundo, facilitar la comunicacién y clasificar a
la gente. Tal y como explican ellos se puede
hablar de estereotipos positivos y negativos.
Los estereotipos negativos se crean entorno a
grupos sociales que se perciben como proble-
ma o amenaza; amenaza por agresion, por ir
contra la posicién de privilegio de los grupos
dominantes, por su estilo de vida diferente,
etc.” (Digon, 2006, p. 166)

Pero jporqué es especialmente peligroso

la presencia de estereotipos en produc-

tos de masas como los dibujos animados?
Atendiendo a un articulo de Daniel Aparicio
para 20Minutos podemos afirmar que los
productos culturales son claro reflejo de la
sociedad y época en la que se desarrollan,
pero al mismo tiempo son un elemento que
afecta a la conciencia general de ésta. Asi,
por ejemplo, el cine se convirtié en un arma
propagandistica durante la Segunda Guerra
Mundial, los cémics americanos reflejaban
un gran pavor a los rusos durante la Guerra
Fria, etc. Ahora, en pleno siglo XX, los gran-
des avances sociales, el avance en la mirada
hacia el género, los nuevos modelos de
familia y la normalizacién parcial de la diver-
sidad sexual son elementos que ya deberian
ser habituales en libros, series o peliculas,
pero no siempre es asi, 0 no siempre se
hace un buen tratamiento de ellos.

4.7.2 ESTEREOTIPOS EN LOS CLASICOS
DE LA INFANCIA - LA MARCA DISNEY

Atendiendo al articulo de Digén para Comu-
nicar, podemos decir que es de interés co-
nocer que en sus comienzos los dibujos ani-
mados creados por Walt Disney no estaban
dirigidos a un publico infantil precisamente,
y en sus historietas se buscaba hacer reir al
espectador con personajes que, en muchas
ocasiones, se comportaban de manera “so-
cialmente incorrecta” en historias que solian
inclufan ciertos elementos de critica social
de forma mas o menos explicita.
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El primer Mickey Mouse de los afios vein-
te era un personaje descarado y travieso
que representaba a un individuo de clase
media-baja y probablemente raza negra ya
que, por ejemplo, adoraba la musica jazz
que en aquellos anos estaba mal vista por la
sociedad blanca. Para cuando llegaron los
afios treinta los dibujos de Disney ya ha-
bian “suavizado” sus historias, y ya tras la |l
Guerra Mundial Mickey dulcifica su imagen,
se le marcan las mejillas al sonreiry se le
agrandan los ojos; deja de ser un personaje
rebelde para ser ingenuo e inocente.

Asi con el paso del tiempo, y especialmente
a partir de los afios setenta, tras la muerte
de Walt, las producciones de la casa Disney
empiezan a reflejar ideales cada vez mas
conservadores y se comienza a construir una
nueva imagen de inocencia y diversién mas
dirigida al publico infantil aunque sin olvidar
al adulto.

“Aunque la imagen de inocencia y defensa
de la moral dificulta un analisis critico de las
peliculas Disney, si las miramos con dete-
nimiento podemos encontrar numerosos
estereotipos que refuerzan valores sexistas,
racistas y clasistas. [...]

La mujer es sumisa y obediente, se guia

por sus emociones, se orienta al amory al
matrimonio, es la que cuida de la familia y

a casa.[...] Podemos poner ejemplos como
El Rey Ledn, donde las leonas tienen un
papel dependiente, sumiso y subordinado al
control de los leones, siendo incapaces

N

Capitulo de Jazz de Mickey M.

de rebelarse cuando Scar toma el poder, o
‘La Sirenita’, donde a pesar de mostrarse a
la mujer en un papel mas rebelde e inde-
pendiente cuando Ariel no atiende a las
ordenes de su padre, esta rebeldia finalmen-
te se reduce a lograr el amor de un hombre,
siendo capaz de dar su voz para conseguirlo



ya que, tal y como dice la bruja Ursula, los
hombres prefieren las mujeres calladas. Su
cancién en la traduccion castellana dice tal
que asi:

‘Tienes tu belleza, tu linda cara
Y no debes subestimar la importancia que
tiene el lenguaje corporal.
Hablando mucho enfadas a los hombres
Se aburren y no dejas buen sabor
Pues les causa més placer, las chicas que
tienen pudor
¢No crees que estar callada es lo mejor?
iVamos! No lograras tu meta conversando
Esciichame y no te equivocaras
Admirada tu seréas si callada siempre estas
Sujeta bien la lengua y triunfaras’

CAZADORA DE RECUERDOS

No sorprende finalmente que el principe
Eric se enamorara de Ariel sin que ésta
tuviera que pronunciador ni una sola palabra
durante dias.

En otras peliculas como "Hércules” las muje-
res son las encargadas de cuidar a la familia
mientras los padres son los que ensefian,
trabajan o se divierten con los pequefios.

En esta pelicula la mujer es también repre-
sentada como objeto de deseo tal y como
se puede apreciar en distintas escenas
como cuando Hércules observa a las ninfas
bafandose o cuando Fil aconseja al joven
que ‘no baje la guardia por un par de ojos
seductores’, por ejemplo.

Ursula cantandole a Ariel
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En relacién con los aspectos de raza y clase
social, en muchas peliculas se muestra al
personaje malvado o al personaje “tonto”
como perteneciente a otras razas distinta de
la raza blanca o a clases desfavorecidas. En
"Aladdin” los personajes malvados muestran
rasgos estereotipados de una persona arabe
con barba, nariz aguilefa, tez oscura, mien-
tras que Aladdin y Jasmine tienen rasgos
occidentalizados. Ademas en la cancién de
apertura de la pelicula se dice lo siguiente
'Y si alli les caes mal, te van a mutilar jQue
barbarie! Pero es mi hogar .” (Digdn, 2006,
p. 166-167)

4.7.3 ESTEREOTIPOS EN LAS PELICULAS
ANIMADAS

A pesar de que aun podemos encontrar
peligrosos estereotipos en los largometrajes
animados, las peliculas parecen mostrar un
avance notorio en cuanto al tratamiento de
los perfiles de los personajes, al menos de
los protagonistas.

Atendiendo de nuevo al articulo de Daniel
Aparicio podemos ver como en la gran
pantalla van surgiendo ejemplos de ello. Por
ejemplo, recientemente se ha abierto gran
polémica en torno a la posibilidad de que

el Ultimo gran éxito de la factoria Disney,
“Frozen”, sea un canto a la homosexuali-
dad. A pesar de que este revuelo se base en
simples suposiciones principalmente extrai-
das de la cancién principal del film “Let it
go”, que versa tal que asi:

1

Elsa cantando “Let it go’

‘Lo que hay en ti no dejes ver,
buena chica tu siempre debes ser.
[...] iLibre soy!

No puedo ocultarlo més
iLibertad sin vuelta a atras!
;Qué mas da?”’

Si es cierto que la pelicula parece mostrar
un momento de homosexualidad explicita
cuando un personaje secundario, el tendero
Oaken, sefala a su familia que resulta ser un
hombre y sus cuatro nifios.

Pero este no era el primer personaje abierta-
mente homosexual en una pelicula animada



PERSOMNAJES EN

1* ETAPA

Mujeres en Disney
“Princesas Disney™

-Pasivas y Sumisas
-Tareas del hogar

-Carifiosas v delicadas
-Unica aspiracion: un
principe que las salve

Hombres en Disney -Poco papel

(solo aparecen para

salvar a la princesa)
-Perfectos principes
azules

-Caballeros

PELICULAS DISNEY
2* ETAPA

-Rebeldes y aventureras
-Toman sus propias
decisiones

-Siguen necesitando un
principe que las salve

-Protectares v salvadores
-Empiezan a mostrar sus
emociones

-Mo todos son principes
-Figura del padre
autoritaria
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3" ETAPA

-Independientes y
trabajadoras

-Toman sus propias
decisiones

-No las salvan principes
-5on las heroinas de su
propia historia

-Muestran su lado sensible
-Ya no son salvadores,
solo pareja o
acompanante

-Pocos son principes

-En ocasionas ni

Valientes
-Encantadores

1837 - Blancanieves
1950 - Cenicienta

para nifios. Este titulo podriamos atribuir-
selo a Mitch, uno de los protagonistas de
la pelicula de Stop- Motion “ParaNorman”,
quien al final de la pelicula habla de su chi-
co abiertamente.

Los creadores de esta pelicula, el estudio
Laika, parecen dispuestos a defender la tole-
rancia hacia el colectivo, lo dejaron claro en
su pelicula “Los Boxtroll”, donde hablando de
los tipos de familia afirman “A veces hay una
madre, a veces hay un padre, a veces hay dos
padres, a veces hay dos madres,..."

1989 - La Sirenita

1881 - La Bella y la Bestia
1959 - La Bella Durmiente 1995 - Pocahontas

1988 - Mulan

aparacen.

2010 - Tiana y el Sapo
2011 - Enredados
2012 - Brave

2013 - Frozen

Estereotipos de género en clasicos Disney

No obstante, el colectivo no siempre se
representa y defiende de la misma manera.
Menos ejemplar seria el caso de “Justin y

la espada del valor”. Esta cinta fue critica-
da por mostrar un villano gay basado en
clichés que algunos afirmaban ridiculizaba al
colectivo.

Abordando la tabla arriba expuesta pode-
mos también enfocarns en otros campos
como el de los roles de género y el machis-
mo, el patriarcado en general, podemos
apreciar como el cine de animacién parece
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que también va aprendiendo a gestionar

la identidad de sus personajes para no
trasmitir valores negativos a los méas pe-
quefios. Podemos encontrar evidencia de
esta evolucién en los clasicos mas arraiga-
dos para aquellos que crecimos viendo los
trabajos de Disney. Asi, siguiendo un trabajo
de alumnas de Sociologia de la Educacién,
tomado de la Universidad Auténoma de
Madrid, pudimos reflejar en dicha tabla la
evolucién en los papeles de mujer y hombre
a lo largo de las peliculas de Disney, divi-
diéndola en tres etapas:

4.7.4 ESTEREOTIPOS EN LAS SERIES
ANIMADAS

Los estereotipos en las series parecen que
no han terminado evolucionando de la mis-
ma manera que en las peliculas.

Siguiendo la linea del ultimo trabajo de
Sociologia de la Educacién de la UAM pre-
viamente citado, podemos hablar como ya
desde los afios treinta, cuando Popeye llegd
a la television, podemos ver claros ejemplos
de machismo en series de dibujos anima-
dos. En esta serie sélo aparece un personaje
femenino, Olivia, la mujer del protagonista,
cuyo Unico papel es alabar a su marido y
asombrarse de lo fuerte que es. Ademas
también tiene funcién de mujer florero,

en cuanto que la ponen como objeto de
deseo de los enemigos de Popeye para que
el marinero tenga que luchar por ella. En
ningln momento este dice que la quiera, su
argumento simplemente es que es suya, y

daic

Pitufina

era afortunada simplemente por tener a un
hombre que la proteja y pelee por ella.
Siguiendo la misma linea podemos citar mas
brevemente andlisis de otras series tales
como:

“-Los pitufos (inicio en 1959), en la que
Unicamente hay un personaje femenino,
Pitufina, siempre perfecta en vestido y taco-
nes. La presentan también como un objeto,
todos los pitufos la adoran y quieren casarse
con ella, es buena pero vanidosa y preocu-



pada por su aspecto.

-Doraemon (inicio en 1969), los Unicos
personajes femeninos que aparecen son
las madres, que son amas de casa y gene-
ralmente bastante neurdticas, y Shizuka,
siempre con su vestido rosa. Aparece, al
igual que Pitufina, como objeto de deseo
de todos los nifios del colegio, es correcta,
educada, sensible y timida.

-Scooby Doo (inicio en 1979), la pandilla
parece igualada al haber dos mujeres y dos
hombres pero estas representan los dos ti-
pos de mujer que parece ser que hay: la fea
y lista, Velma, y la guapa y tonta, Daphne.
Con los afios han intentado evolucionar su
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personaje y en las nuevas versiones de la
serie sabe luchar y usa su maquillaje como
arma, pero esto no le quita el aspecto
superficial. Exactamente lo mismo podemos
plantear con una serie mucho més actual
como es “Totally Spies”.

-La vuelta al mundo de Willy Fog (inicio en
1983), donde el tnico personaje femenino
es Romy, una pantera que se enamora de
Willy Fog después de que éste le salve la
vida. Como dice la cancién es dulce, fiel y
vive enamorada de él, el resto de virtudes o
capacidades que pueda tener como la inteli-

Totally Spies
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gencia o la valentia parecen no importar.
-Shin Chan (inicio en 1990), cuyo principal
personaje femenino es la madre, una mujer
histérica, loca por las rebajas, ama de casa y
muy cotilla, no para de hablar con la vecina,
también ama de casa y suefa con chicos
jovenes y guapos a pesar de estar enamo-
radisima de su marido.” (Narvéez, 2015, p.
13-14)

Esta claro que los estereotipos han esta-
do presentes en las series a lo largo de

su evolucién en las Ultimas décadas, pero
miremos ahora a la actualidad y a nuestros
televisores para ver en que medida estos
siguen siendo un problema. Un estudio de
2014 llevado a cabo por investigadores del
departamento de Dibujo de la Universidad
de Granada (UGR), el més completo sobre
dibujos animados que se ha realizado hasta
la fecha en Espana, ha analizado 163 series
de dibujos animados, tanto espafolas como
extranjeras, que se emiten actualmente en
nuestro pafs, prestando atencién a los 621
personajes que aparecian en ellas.

Los investigadores Concepcién Alonso Val-
divieso y Jesus Pertifiez Lépez destacan en
su trabajo los estereotipos negativos con los
que se asocian los personajes femeninos en
las series de dibujos infantiles: las mujeres
son consumistas, superficiales, celosas y
obsesionadas por su aspecto fisico y por
agradar a los demas.

Por otra parte, sélo un 33,6% de los perso-
najes en las series de dibujos animados son

<-:h-icas, y su pépel esta relegado en el mayor
Madre de Sin Chan

de los casos al de novia, madre o acompa-
fiante del protagonista o antagonista.

Hablando aun de cuestiones de género
podemos también afirmar a partir de este
estudio que los personajes femeninos por
norma general presentan un fisico saluda-
ble, si bien muchas de estas mujeres estan
excesivamente delgadas. Son un ideal de
belleza con pelo largo, piernas delgadas y
preocupadas por el aspecto, por los chicos
y por las compras, a no ser que se recurra a
otro estereotipo ligado a lo femenino; el de
ama de casa.

En los personajes masculinos no se da esta
caracteristica, pues su papel casi siempre
protagonista suele estar asociado a una
figura autoritaria y/o a un puesto de trabajo



importante. Se podrian hacer dos clasifi-
caciones generales; o son padres de fami-
lia casados, tontos y regordetes, o en su
contraparte si estan solteros son delgados y
guapos.

“Siempre que aparece un cargo directivo
(alcalde, presidente, etc) se trata de un
hombre, y el padre es el que trabaja. Las
madres son siempre amas de casa, con la
excepcion de la serie "Johnny Test , donde
la madre es la que trabaja y el padre se en-
carga de las tareas del hogar”, afirman los
investigadores del estudio de la UGR.

Ellos ponen la popular serie “Monster High”
como un ejemplo de la nefasta imagen que
los dibujos animados pueden llegar a trans-
mitir de la mujer. Sefialan a sus protagonis-
tas completamente superficiales que van

al instituto en tacones y muy maquilladas,
que siempre estan hablando de su imagen
y Cuya mayor preocupacion es conquistar a
los chicos o irse de compras. Asi, si miramos
a otras series como “Sin-Chan” encon-
tramos ahora como el papel de la mujer,
principalmente representado por la madre
del protagonista, responde ademas de al
modelo de una mujer histérica y gritona al
de una loca por las rebajas.

Pero no todos los estereotipos versan
sobre problemas de género, otro aspecto
que ha puesto de manifiesto el estudio de
la Universidad de Granada es que, en el
caso de los personajes humanos (puesto
que también hay muchos zoomorfos), “es
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Protagonista de Monster High

S5



MEMORIA - TFG

56

impactante que la inmensa mayoria son de
raza blanca, y en contadisimas ocasiones
aparece un protagonista negro, chino o sud-
americano. Esto significa que existe alin una
lejania no sélo en el tratamiento igualitario
entre sexos, sino también entre razas. No se
puede ofrecer esta visién del mundo a nifos
que absorben y aceptan esta realidad como
verdadera, ya que les educa en creencias y
actitudes equivocas y obsoletas”, advierten.

4.7.5 PEQUENOS PASOS HACIA LA
DIVERSIDAD

No obstante, las series de animacién mas
recientes afrontan cada vez con mas na-
turalidad diversos perfiles de personajes.
“Producciones como ‘Hora de aventuras

o 'El asombroso mundo de Gumbal” pre-
sentan universos poblados por personajes
extremadamente dispares que conviven sin
dar ninguna importancia a sus diferencias”,
afirma Daniel Aparicio en 20minutos.

Series como “Kim Possible”, aunque puede
contar con otros tipos de estereotipos y
prejuicios si hiciéramos un analisis mas
exhaustivo, da un gran paso al poner una
mujer como protagonista y heroina. Pero no
del mismo modo que lo pudo hacer “Totally
Spies”, por ejemplo, donde las chicas prota-
gonistas son espias con tacones voladores,
pintalabios laser y polveras de maquillaje
retransmisoras. Kim es una heroina que no
recurre a clichés de género en sus aventu-
ras; simplemente una joven que lucha contra

Imagen 38 - Kim Possible
el mal y es protagonista de su propia serie
de aventuras.

En otras ocasiones la diversidad que se
introduce va mas alld, como en el caso de la
ya citada “Hora de aventuras”. Por ejemplo
en un capitulo es el joven protagonista Finn
el que besa una monstruosa rana para con-
vertirla en principe, o a lo largo de la serie
podemos notar una relaciéon que se deja
entrever entre dos de las chicas emblema-
ticas de la serie que parece ir més alla de la
amistad. A pesar de que los creadores han
confirmado el romance entre ellas, también
han admitido que esta relacion nunca se
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Beso entre dos de las rotagonistas de Steven Universe

mostrara de forma explicita en la serie.
Otra serie de las més actuales que también
cuenta con tramas de amor entre personajes
femeninos es “Steven Universe”, que cuenta
con una gran cantidad de escenas censuradas
en muchos paises por su contenido LGTBI.

4.7.6 FABRICANDO ACTORES A PARTIR
DE UN GUION ESCRITO

Ahora bien, mas alla de que sean un reflejo
de la sociedad que los produce jpor qué se
emplean estereotipos en los dibujos anima-
dos?

Todo viene dado por la mente del creador
en el proceso de construccion de los perso-
najes. Partimos de un guién preestablecido,
y en funcién de lo simple que sea ese guién
también podran ser simples los personajes,
como explica el libro El dibujo animado,
“su psicologia puede ser todo lo profunda
o ambigua que queramos, o bien rayan una
sencillez basica facilmente asimilable al pri-

mer vistazo” (Camara, 2004, p. 72) y es aqui
donde entran los estereotipos.

Son muchos los elementos y variables a la
hora de crear un personaje, nuestros “acto-
res” deben llevar la vestimenta adecuada y
los complementos necesarios para situar al
espectador en la época y la situacién en que
transcurre la trama, pero también deben dar
el perfil psicolégico, la morfologia y la es-
tructura que requieren en funcién a la histo-
ria. Asi, si pretendemos obtener un persona-
je que el publico comprenda practicamente
sin que este haga nada, sélo con un vistazo,
es cuando se recurre a los estereotipos.

Esto acaba resultando practicamente una
técnica clave en el proceso creativo de una
serie, de dibujos animados o no. Asi, el libro
de Camara se atreve incluso a dar una serie
de pautas para construir nuestros personajes
estereotipados.

“Es impotante dotar a cada personaje de
una personalidad adecuada. Para ello, hare-
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mos un estereotipo de su aspecto fisico con
el fin de conseguir que una primera visién
del personaje nos acerque a su manera de
ser [...] Los ejemplos que veremos a conti-
nuacion tratan de mostrar los rasgos mas
estereotipados que deben destacar a los

personajes segln sus diferentes tipologias”
(Cémara, 2004, p. 73).

Asi, y pesar de que advierte que son sélo
pautas que no limitan la experimentacién
de otros caminos, nos podemos encontrar
con instrucciones tan concretas como que si
tu personaje es un villano este debe tener
una estructura craneal ovalada y el maxilar
anguloso.

Pero tras esto toca plantear hasta que punto
lo préactico de este recurso justifica los
efectos que puede acabar acarreando en la
percepcion del receptor, de los nifios.

4.7.7 INFLUENCIA EN LOS RECEPTORES
- INFLUENCIA EN LOS NINOS

Miraremos de nuevo hacia el trabajo de So-
ciologia de la Educacién de las alumnas de
la UAM para hacer referencia a una peque-
fia encuesta que realizaron a un grupo de
nifos, de la cual es cierto que no se pueden
extraer afirmaciones o conclusiones muy
concisas (pues hablamos de una muestra
muy pequefa), pero en cualquier caso re-
sulta ilustrativo ver como ven y enfocan los
nifios los dibujos animados.

Pues bien, las alumnas de la Universidad

de Madrid ven como casi el 90% de las
nifias entrevistadas dicen que sus peliculas
favoritas son las de princesas. Cuando se les
preguntan sus razones dan argumentos tan
superficiales como “Porque son bonitas”,
“Porque me gustan sus vestidos” o “Porque
tienen el pelo muy largo”. Por el contrario,
ni un solo nifio afirma que le gusten las
princesas, incluso parecen ofenderse si se
les pregunta por el tema; “Prefiero las de
superheroes. {Cémo voy a decir las de prin-
cesas! ;Qué te crees, que soy una chica?”,
exclama uno de ellos.

Y vemos que las series de dibujos animados
se vuelven también educadores, que son un
elemento que construye el pensamiento de
los méas pequefios.

Volviendo al articulo de la Agencia Argen-
tina de Pediatria podemos afirmar que en
este siglo la televisién, desde un principio,
fue tomando un creciente protagonismo en
la vida familiar: hablando en cantidad de
horas la segunda actividad realizada por los
nifios, después sélo de dormir, es ver la tele-
vision. “La televisidn tiene influencia com-
probada en muchos aspectos de la salud del
nifio y del adolescente: sobre la violencia,

la obesidad, trastornos de alimentacién, ren-
dimiento escolar, sexualidad, consumo de
drogas, etc.” (Silinger, 2001, p. 427)

Asi, y a pesar de que, tal y como afirma la
psicologia Silvia Alava para 20minutos, por
encima de los cuentos, series y peliculas



sigue predominando el ejemplo de los pa-
dres y el entorno de los nifios y el mensaje
que transmiten, podemos concluir con una
reflexion del articulo de la revista Comunicar
ya antes citada: “La educacion audiovisual,
la educacion critica para las nuevas tecno-
logias, el analisis de los aspectos sociales
controvertidos y de aquellos productos y
practicas que forman parte de la cultura in-
fantil y que constituyen importantes medios
de socializacién de los nifios y nifias fuera
de la escuela, deben formar parte del curri-
culum y ser objeto de estudio en la escuela
si queremos formar a futuros ciudadanos
criticos y comprometidos con la justicia
social.” (Digoén, 2006, p. 169)
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5.1 EL MUNDO DE LA ANIMACION

Una vez estudiado el campo de la animacién
nos damos cuenta de dos cosas. Por una
parte que su historia es de poco mas de un
siglo, y por tanto todo lo que vemos hoy en
dia es fruto de un gran nimero de cambios
en un periodo de tiempo relativamente cor-
to. Y por otra parte que cuando lo miras con
perspectiva parece que todo remite al gran
buque de Disney.

La factoria de Mickey Mouse, con sus altos y
sus bajos, al final terminé siendo un refe-
rente para todo lo que vino y actualmente
sigue llegando. De manera que, aunque lo
que planteemos més adelante en este TFG
atienda mas al modelo o estética de anima-
cién japonesa (el anime del que ya hemos
hablado), ésta a su vez bebe de la influencia
del gigante Walt Disney.

Castillo de Disneyland
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5.2 ;ES NECESARIO EL USO DE ESTEREO-
TIPOS EN EL DISENO DE PERSONAJES?

Una vez analizado el mundo de los estereo-
tipos en los dibujos animados nos damos
cuenta de una cosa; son un arma de doble
filo. Es decir, por una parte son practicos,
y ayudan al receptor a entender a cada
uno de los personajes sin que estos prac-
ticamente tengan que abrir la boca. Son
un recurso para facilitar el entendimiento.
Pero por otra parte son peligrosos, porque
limitan la realidad, o mejor dicho, limitan la
percepcion que se crea en los mas peque-
fios de lo que es la realidad.

Siempre los mismos personajes, siempre
con los mismos clichés que se repiten en las
series infantiles constantemente, y si, esto
hace que sean modelos de personajes ya
asimilados y que no requieren un esfuerzo
psicolégico para llegar a comprenderlos,
pero hay que tener cuidado con lo que
extraen y asimilan los nifios a raiz de esto,

y ser consecuente con aquellos colectivos y
sectores de la poblacion de los que se esta
dando una imagen errénea o directamente
no se les esta representando, restandoles
visibilidad.
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5.3 ; POR QUE UNA SERIE DE BESTIAS
COLECCIONABLES?

Que el formato seguia funcionando en la
actualidad era algo que nadie cuestionaba;
El rotundo éxito el verano pasado de la app
“Pokémon GO” (que en su version animada
ya cuenta con 20 temporadas a sus espal-
das) o la aparicién de nuevas sagas que
llegan pisando fuerte como Yokai- Watch
hacen ver que las series de bestias coleccio-
nables nunca han dejado de estar de moda.

Por ello ya podiamos hablar practicamente
desde el comienzo del trabajo que este
género de serie era una buena opcién, pero
ademas en el transcurso de la investigacion
pudimos ver como el factor coleccionista de
estas series es un gran punto a su favor que
respalda su eficacia. Hablamos del efecto
Zeigarnik, y corroboramos que la eleccion
de este género era una buena opcién pues
desde el punto de vista psicolégico estas
series se mantienen en el cerebro del recep-
tory lo incitan a completar la coleccién.

Tazos de Pokémon

5.4 APLICACIONES Y CANTIDAD DE
PRDUCTOS

Como pudimos ver, las series de bestias co-
leccionables emplean el recurso de la redun-
dancia como medio para llegar al receptor
de una forma mas intensa. Es decir, no se li-
mitan Unicamente a la produccién de su serie
o su videojuego, sino que llenan el mercado
de una gran variedad de productos con su
marca, que hacen que de una manera u otra
la esencia de la serie siempre este presente,
a pesar del ruido que pueda entorpecer esta
comunicacion.

Por ora parte no olvidemos que pretende-
mos conseguir aplicaciones de una serie de
bestias coleccionables, es decir, el factor
coleccionista y de diversidad es crucial.

Pokémon como ejemplo clave cuenta con
juego de cartas coleccionables, peluches,
tazos, material escolar, ropa, revistas,... y
trataremos de abarcar esto en la resolucién
de este TFG la misma amplitud.



5.5 ESTILOS GRAFICOS EN LAS SERIES
DE BESTIAS COLECCIONABLES

Practicamente todas estas series cuentan
con un estilo parecido. El género en el
anime muchas veces también acaba refirién-
dose a una manera de hacer las cosas en lo
que a lo visual se refiere.

Con los afios las series de bestias coleccio-
nables han ido ganando detalle en sus ilus-
traciones. Personajes como Dan de Bakugan
lo demuestran, con una minuciosa imple-
mentacién de pliegues y brillos en cada fra-
me, y nada tiene que ver el Ash Ketchum de
la primera temporada con el que hasta hace
poco pudimos ver en las temporadas 17, 18
y 19 de Pokémon. El detalle, el afadir rique-
za a cada escena y personaje, parece que ha
sido una méaxima en el anime en general y
en este género en los Ultimos afios.

No obstante, algo curioso ha pasado desde
la aparicién de otra de estas series: Yokai-
Watch. El éxito de esta saga estd empezan-
do a calar en otras de su mismo genero,
también a nivel visual. Y es que desde que
los Yokais empezaron a hacerse su hueco
en el mercado series como Pokémon han
amoldado su planteamiento estético, no
para seguir su estela, porque la franquicia
de Pikachu sigue dominando el mercado,
pero si para poder ser mas competitiva.

Vemos con esto como después del éxito de
la sencilla estética de Yokai-Watch, el estilo
de Pokémon se ha simplificado en su dltima
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temporada, y ha llegado a una estética

que podriamos catalogar quizd como mas
simple, humoristica o incluso mas destinada
a un publico infantil, y que es la que parece
estar triunfando dltimamente en el género.
Por otra parte, también hemos hablado

de como Pokémon presenta en todos sus
productos las marcas que dejan el hecho de
nacer en Oriente y luego haber sido adap-
tados para circular por diversos paises con
culturas diferentes, y esto resulta también
un atractivo en su estética, que le suma un
factor “exdtico” que la hace mas llamativa.

Evolucién estilo de Pokémon

65



MEMORIA - TFG

66

5.6 LOS PROTAGONISTAS EN LAS SE-
RIES DE BESTIAS COLECCIONABLES

Ya hemos hablado de algunas de las series
mas representativas del género, cada una
con sus matices y cualidades que las hacen
Unicas y las diferencian frente al resto. Pero
vamos a realizar a continuacién un ejercicio:
tomemos a los protagonistas de cada una
de las series y pongédmoslos todos juntos.

¢Llama algo la atencién? Son practicamente
todos el mismo personaje; chico muy joven,

Protagonistas series de bestias coleccionables

pelo de punta, pose enérgica, ropa deporti-
va y colorida, pelo negro o castafio, actitud
aventurera,...

Y esto no trata acerca de un tema de plagio
o quien se inspird en quien. Se trata de que
en un mismo genero el protagonista se “re-
pite” porque responde a estereotipos y un
modelo de producto; esto es la creacion de
personajes a partir de estereotipos.

Visto esto queda claro el estereotipo que de-
bemos intentar romper en nuestro proyecto.
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6.1 LA SERIE: CAZADORA DE RECUERDOS.

A raiz de todo lo expuesto en los apartados
previos podemos comenzar a delimitar la serie y
su contenido, tanto en sentido argumental como
estético.

En cuanto a la parte estética se ird explicando el
planteamiento y la direccién elegida a medida
que se vayan desarrollando en los siguientes
apartados.

Con respecto a la parte argumental, aungue no
es la parte crucial de este proyecto de fin de
grado también se debe desarrollar aunque sea
brevemente para completar el sentido de este
trabajo. Asi, la trama de la serie, en la que se
puede profundizar en el manual de identidad de
este proyecto, se resume en:

“Abbey era una joven muy aventurera a la que la
rutina del colegio se le habia quedado corta. Un
dia se cruza en su camino un muy preocupado
muchacho llamado Patrick, al que ella no duda
en ayudar.

Patrick necesita recolectar todos los recuerdos de
su compafero Thomas para que este pueda vol-
ver a ser quien fue. Todos estos Recuerdos le han
sido arrebatados y ahora divagan por el mundo
en forma de criaturas que Patrick y Abbey deben
cazar y devolver al diario de Thomas.

Sélo cuando hayan convertido de nuevo en tinta
a todos los Recuerdos perdidos Thomas dejara
de ser un desconocido.”

Dentro del universo creado con dicho argumento
se plantea crear una serie que logre no obviar

la realidad, ser inclusiva, representativa con co-
lectivos con necesidad de visibilidad (de manera
mas o menos explicita), sin renunciar al uso de
clichés y estereotipos, pero tratando de moderar
su uso, entendiendo sus utilidades pero también
sus riesgos y repercusiones en los receptores, en
este caso los nifios.

Asi, ademas de transmitir una filosofia y valores
de tolerancia y respeto a lo largo de sus capitulos
de manera secundaria pero explicita en el argu-
mento, la serie se alza con 2 premisas claras:

-Representar el papel de la mujer como autosufi-
ciente y licita protagonista. Ademas de la persona-
lidad que se le de a las mujeres dentro de la histo-
ria para reflejar esta idea el simple hecho de elegir
a una chica como protagonista de una serie de
bestias coleccionables es una manera de romper
con el marcado patrén de protagonistas de series
de bestias coleccionables que, como vimos en el
anterior apartado, se repite de manera casi exacta
en todas las series siendo siempre un varén.

-Introducir y dar visibilidad a la diversidad sexual.
Son muchas las opciones de vida sexual y afec-
tiva, pero debido a la envergadura de este TFG
no se puede responder ni dar representacién a
todas. Se decide ante esto dar representacion al
colectivo homosexual, pero no se presentara una
trama explicita para ello: no hay besos, no hay
declaraciones, pero tampoco son necesarias. Las
series infantiles, especialmente las de prota-
gonistas muy jovenes, no presentan una trama
romantica explicita entre sus personajes, pero

a pesar de ello siempre se alcanza a entrever
perfectamente este tipo de relaciones.

71



MEMORIA - TFG

72

6.2 ACERCAMIENTO A LA ESTETICA Y PROPUESTA DEFINITIVA

6.2.1 PERSONAJES

Con respecto a la creacién de personajes
para la serie infantil se contaba de antema-
no con un catalogo personal de personajes
sobre el que reflexionar. El estilo que se ve-
nia planteando en los disefios previos pode-
mos ver tras la investigacion que no termina
de responder exactamente a la estética que
buscamos. Como vimos incluso las grandes
y consagradas franquicias como Pokémon se
han sumado a la creciente tendencia de sim-
plificar el estilo de las caricaturas, es decir,
en cierta manera tender hacia una estética
maés infantil.

Esto es en términos mas practicos implica
aumentar el tamafio de la cabeza y los ojos,
usar formas mas redondeadas, una anato-
mia mas irreal,...

Frente a esto se plantean como definitivos
los personajes expuestos en la siguiente
pagina. Mas alla del estilo, el disefio de
cada uno de ellos responde a los objetivos
previamente expuestos y a la personalidad
atribuida a cada uno de ellos (que se puede
consultar en el manual de proyecto de este
TFG). A grandes rasgos se trazan asi 4 perfi-
les distintos para la historia:

-Abbey: la joven protagonista aventurera.
-Patrick: el torpe pero fiel acompafiante.
-Thomas: el muchacho que ha perdido to-
dos sus recuerdos.

-Kristen: hermana mayor de Patrick y perso-
naje misterioso.

Acercamientos a personajes para la serie



CAZADORA DE RECUERDOS

Kristen Abbey Patrick Thomas

Personajes definitivos para la serie “Cazadora de Recuerdos”
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6.2.2 CRIATURAS

En cuanto a las criaturas también se contaba
con una coleccién personal de disefios de
bestias sobre la que reflexionar. Muchas de
estas criaturas respondian directamente a
fanarts del mundo de famosas franquicias
como Pokémon, pero consiguen hacernos
ver que en cuanto a la creacién de criaturas
el estilo elegido no cierra tanto el campo
de disefio. Esto se debe a que cada una de
las bestias responde a una morfologia, unas
proporciones y en general una expresividad
en su concepcion estética que acaba sobre-
poniéndose sobre la linea grafica elegida.

No obstante, el coloreado y el acabado
estético si debe quedar en harmonia junto
a los personajes, formando en su conjunto
un todo estético que se reconozca como la
unidad que es la serie.

En este caso cada criatura creada respon-
de a un Recuerdo, a un pequefio pedazo
de la memoria. Por ello cada una de ellas
representa factores, objetos, experiencias o
sensaciones de la vida cotidiana.

Los disefios de cada Recuerdo como se
habia apuntado responden a cierta libertad,
sin embargo existen ciertos pares de recuer-
dos cuyo disefio se ve claramente vinculado
pues el concepto del que surgen presenta
también una relacién de significado, como
por ejemplo Dia-Noche, Té-Café o Lleno-
Vacio.

En la siguiente pagina se muestra un listado
con los 50 conceptos representados y los
disefios definitivos de las criaturas ilustradas;
los 50 Recuerdos.

Acercamiento a criaturas para la serie



Equilibrio
Tiempo
Teatro
Tierra
Burbuja
Nube
Hoja
Insecto
Raton
Pasion
Ligero
Mar
Bicho

Dia
Noche
Danza
0jos
Volcan
Oso
Duda
Magia
Estrella
Cabeza

Naranja

Viento
Peligro

Café
Té
Agua
Terror
Huella
Infinito
Piel
Profundo
Luz
Arbol
Linea
Vacio
Lleno

RE¥ et

CAZADORA DE RECUERDOS

Invisible
Mascara
Fuerza
Amor
Grande
Pequefio
Violencia
Mano
lgualdad
Muerte
Vida

ﬁﬁ'ﬂ%@'&’%@n
L O T X 4

Cincuenta criaturas definitivas para la serie
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6.3 ACERCAMIENTO A LA MARCA Y PROPUESTA DEFINITIVA

La marca pasé por diferentes etapas hasta
encaminarse en el estilo final y mas tarde
pulirse hasta su forma actual.

En un primer acercamiento a la marca aun
no se habia terminado siquiera de determi-
nar el argumento y el titulo para la serie aun
no era definitivo. Se sabia que el concepto
de Recuerdo tan crucial en la trama debia
estar, pero llevé un tiempo y algunas prue-
bas llegar al nombre definitivo.

Se escogié “Cazadora de Recuerdos” como
titulo definitivo para la serie por varios mo-
tivos. El primero y méas importante es que
conseguia transmitir de una manera muy
simplificada la trama de la serie. Ademas
de esto, la palabra “cazadora” ya evidencia
ese espiritu de criaturas coleccionables que
tanto nos interesa explotar, y por otra parte
también sefiala el género femenino de la
protagonista, que era uno de los logros de
la serie como expusimos paginas atras. Fue
por ello que se descartaron también otros

GO o

nombres més comerciales en inglés, ya que
muchos de ellos no evidenciaban género.

Una vez elegido el nombre de la serie se
comenzaron a hacer pruebas mas certeras.
Se trabajaron muchos conceptos e ideas,
muchos de ellos a color. sin embargo, se
decidié que un logotipo con colores no era
acertado para la serie porque estaria com-
pitiendo constantemente con las coloridas
ilustraciones y estampados que conlleva la
serie infantil.

Finalmente se escoge la idea de “gotas de
tinta” vinculadas al argumento de la seria
como principal inspiracién para la construc-
cién del logotipo. Se plantearon pruebas
bastante cercanas al resultado final hasta
conseguir la propuesta definitiva expuesta
en la siguiente pagina.




AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
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6.4 APLICACIONES

Con todo este trabajo grafico realizado se
podia ya concebir las diferentes aplicaciones
en las que se volcaria todo este contenido
de la serie. Se traté de abarcar productos
que potenciaran ese sentimiento coleccio-
nista, obteniendo finalmente las siguientes
aplicaciones:

-Album de Cromos
‘Album (cubierta y tripa)
‘Cromos y sobre

-Revista
‘Cubierta
‘Cémic

-Videojuego
‘Caja Videojuego
‘Cartucho Videojuego
‘Folletos videojuego
‘Videos promocionales Videojuego

-Juego de Cartas coleccionables
‘Cartas de bestias
‘Caja de cartas
-DVD
‘Caja
‘Disco
-Snack+calcomanias

-Etiqueta peluche
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7. CONCLUSIONES GENERALES DEL TFG

Aqui concluye este trabajo de fin de grado, donde més alla de la
marca, acaba teniendo mas importancia y complejidad la creacién
de los personajes y, sobretodo, las criaturas.

Esta serie infantil ha supuesto un trabajo muy personal. Por ello,
quizé cuando hablamos de Cazadora de Recuerdos no hablemos
de un proyecto palpable en el futuro, puesto que para este tipo de
trabajos es casi imposible encontrar cabida en su mundo y contexto.
Sin embargo, esto no quiere decir que no sea un trabajo méas explo-
table, en cuanto que las aplicaciones y derivaciones para este tipo
de proyecto son muchas y muy variadas. El caracter ficticio y la na-
turaleza del proyecto también supusieron un total trabajo de inves-
tigacion, de autodiagndstico y de creacién desde cero, pues no se
podia disponer de ningun tipo de briefing. La tematica de creacién
de una serie infantil no es ademas un tema comdnmente tratado

en el grado, por lo que supuso un esfuerzo afiadido en cuento a la
concepcién de lo que era necesario concebir y lo que no.

El proyecto ha intentado siempre tener en cuenta dos méximas:
explotar el factor coleccionista al que se presta la serie, tratando de
evitar aplicaciones clichés que no tienen cabida real en este pro-
yecto, y ser consciente y consecuente con el abuso de estereotipos
que se da en las series infantiles. No se obtuvo con esto un obvio
producto de reivindicacién, donde el esfuerzo por obviar los este-
reotipos se vuelve protagonista y tematiza la serie, sino que se con-
siguié una serie que en este sentido pasa desapercibida y consigue
incluirse en el conjunto de series de consumo de masas, pero que
de manera mas subliminal denota un sentido de respeto y diversidad
méas amplio que la media.

Se ha conseguido un disefio de personajes y criaturas acorde a las
tendencias actuales, alcanzando un estilo unificado para el conjunto
del trabajo. En lo que al logo se refiere el principal reto era conse-
guir una marca divertida para los méas pequefios pero construida con
unos elementos que la hicieran sobria para su convivencia con lo

CAZADORA DE RECUERDOS
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exagerado de las ilustraciones, y se ha conseguido. Se logré ade-
mas tocar muchas de las ramas del disefio impartidas en el grado,
trabajando imagen e identidad corporativa, ilustracién, gréficos
animados, disefio editorial e incluso un poco de packaging, y con
ello se abarcé practicamente la totalidad de los productos que en un
principio se habia planteado tocar.

Se concluye asi un amplio proyecto que supuso un especial esfuerzo
de concepcién en el que se han conseguido crear los cimientos para
la realizacién de una serie infantil de bestias coleccionables. Cazado-
ra de Recuerdos representa y supone el broche final perfecto para

mi formaciéon de 4 afios en Disefio.
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El Manual de Identidad Corporativa recoge
los elementos constitutivos de la Identidad
Visual del proyecto de serie infantil Cazado-
ra de Recuerdos en la misma medida que
expone aspectos argumentales de la serie
necesarios para el correcto empleo de los
recursos graficos que aqui se exponen.

No se pretende con estas instrucciones que
se construya la marca de nuevo y desde
cero para su utilizacién. Se deberd emplear
el material ya elaborado.

El Manual debe ser por tanto una herra-
mienta presente en todas las aplicaciones
de la marca corporativa y su convivencia con
sus productos y aplicaciones. Las directrices
que contiene este documento no pretenden
de ninguna manera restringir la creatividad,
sino ser una guia que abra nuevas posibi-
lidades creativas de comunicar la propia
esencia de la serie.
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CAZADORA DE RECUERDOS

1.1 ;QUE ES CAZADORA DE RECUERDOS?

Cazadora de Recuerdos se plantea como
una serie infantil de bestias coleccionables.
Pretende ser una serie consciente de los
problemas que pueden generar los estereo-
tipos en los mas pequefios de la casa, que
son sus potenciales receptores, y su argu-
mento es el siguiente:

“Abbey era una joven muy aventurera a la que la
rutina del colegio se le habfa quedado corta. Un
dia se cruza en su camino un muy preocupado
muchacho llamado Patrick, al que ella no duda en
ayudar.

Patrick necesita recolectar todos los recuerdos de
su companero Thomas para que este pueda volver
a ser quien fue. Todos estos Recuerdos le han
sido arrebatados y ahora divagan por el mundo

en forma de criaturas que Patrick y Abbey deben
cazar y devolver al diario de Thomas.

Sélo cuando hayan convertido de nuevo en tinta
a todos los Recuerdos perdidos Thomas dejard de
ser el desconocido en el que lo han convertido.”

1.1.1 ESTILO DE LA MARCA

El hecho de que sea un serie infantil es
crucial a la hora de trazar una linea estética
para la marca. Esta apuesta por una estética
que puede ser llamativa y divertida para los
mas pequenos, pero que de alguna manera
resulte neutral y pueda convivir facilmente
con lo estridente de las ilustraciones.

11
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1.2 CONCEPTUALIZACION DE LA MARCA

El disefio del logotipo girara en torno a la
idea de tinta. Se resalta con esto el hecho
de que las criaturas se transforman en tinta
cuando finalmente son cazadas por los pro-
tagonistas de la serie.

Esto se trataréd de reflejar tanto cromatica
como morfolégicamente, dando especial
importancia a la forma de gota

"
A
|

IDEA BASICA
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1.3 ELEMENTOS BASICOS DE IDENTIDAD

1.3.1 CONSTRUCCION DE LA MARCA

Para la construccion de la marca y su efecto Se escribe sobre los dos dvalos y se hacen
de escritura sobre base curva se utilizaran ajustes para conseguir el resultado adecua-
dos 6valos con un ancho 4 veces mayor que do. Se le afladen los detalles de gotas de
su alto. Se dispondrén uno encima de otro, tinta por ambos lados y finalmente se rota
haciendo que la separacién entre ambos el resultado 5 ° hacia la izquierda buscando
coincida con el cuerpo del texto. que no quede visualmente desequilibrado.

zadora
('Eg Recuerdos

@wdﬁlﬂ_

dora
@E?Rccuerdo;
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1.3.2 CONFIGURACION DE LA MARCA

Con respecto a la disposicion de la
marca,esta presenta una naturaleza horizon-
tal a pesar de estar construida por palabras
dispuestas verticalmente una encima de
otra.

Ademés, no tiene una segunda disposicion, ‘

t disti ol I I
éeaﬂps?;%ztleo- PINgHe st poret empiee CONFIGRACION HORIZONTAL

1.3.3 TAMANO MINIMO

El disefio de la marca no esta concebido

para su reproduccién en pequefio tamafio,

pues no olvidemos que se trata de un traba-

jo destinado principalmente a la rotulacion ¢ 1_ud°' v !

de productos y carteleria de la serie, tenien- @m“ﬂt : i
do en principio siempre un papel protago-
nista sin convivir con otras marcas.

TAMANO MINIMO

A pesar de ello, si se usara en una versién
reducida esta no seria nunca inferior a 4 cm
de ancho ( 1,2 cm de alto), a no ser que el
soporte fuera incluso inferior a estas medidas.

1.3.4 AREA DE RESPETO

La marca contara siempre con un espacio de
proteccion que debera estar exento de otros
elementos gréficos que no la dejen funcio-
nar correctamente. El margen de respeto se
basa en la altura de la palabra “de”.

MARGEN DE RESPETO

14



1.3.5 TIPOGRAFIA DE MARCA

Para la marca se emplea una tipografia sin
serifa, una Revue. Se emplea en minuscula
excepto las iniciales de las 2 palabras prin-
cipales.

También se debe sefialar que tras los ajustes
de disefio en la construccién de la marca,

la primera letra “C" presenta un tamafo un
40% mayor que el resto de letras, y el nexo
“de” ha reducido su cuerpo a la mitad.

1.3.6 COLORES CORPORATIVOS

La marca sélo cuenta con una version, y
ésta es en blanco y negro. Pero en cuanto a
tintas se refiere s6lo podemos hablar de una
tinta plana, el negro.

-PANTONE Black C

CAZADORA DE RECUERDOS

Cazadora de Recuerdos

Revue
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopqrstuvwxyz
0123456789

C:0% M:45% Y:0% K:100%
R:0 G:0 B:0O

#000000

15



MANUAL - TFG

16

1.3.7 VERSIONES DE MARCA

La marca presenta un Unico disefio que no
varia en funcién del fondo. Esto se debe a
que la inspiracién sobre la idea basica de
tinta no permite la utilizacién de una versién
en negativo (u otros colores) del logo, pues
no se entenderia el concepto.

Ante esto, cuando sea necesario diferenciar
la marca del fondo si este fuera oscuro se
empleard un borde, por norma general blan-
co, tal y como se ve en estos ejemplos.

Para establecer el limite entre un fondo os-
curo y un fondo claro recurrimos al modelo
de color HSB (Hue, Saturation, Brightness).
Asi, seran fondos oscuros aquellos que ten-
gan unos valores de Brillo inferiores a 50 y
unos valores de Saturacién superiores a 50

Ademas, en ocasiones junto al uso de dicho
borde se puede emplear una sombra para-
lela que de la pariencia de pegatina al logo.




1.3.8 USOS INCORRECTOS

Si bien el uso de la marca queda suficien-
temente acotado con las normas de este
manual, cabe sefialar una serie de casos que
nunca se deben dar y que son considerados
como usos erroneos de la marca:

-El uso del logotipo sobre un fondo oscuro
sin usar un borde blanco.

CAZADORA DE RECUERDOS

-Versiones alternativas del logotipo en
colores que no son corporativos.

-Versién en negativo de la marca.

-Deformacién y/o no respeto de los
tamafos y proporciones de construccién
del logotipo.

a
L (9_'!;?32{“-: rdos =

-
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2. PERSONAJES
Y CRIATURAS






CAZADORA DE RECUERDOS

2.1 ILUSTRACIONES

La serie tendra un estilo claramente japonés,
recurriendo a la estética del anime, pero hu-
yendo de aquellas estéticas del género que
buscan un resultado mas realista dentro de
lo que es la animacién popular japonesa.

Asi, se desarrollara un estilo que gira un
poco hacia la estética “Superdeformed”,
con cabezas y ojos mas grandes de lo usual,.

El coloreado sera siempre llamativo y jugara fieslizar bocetos Pl Lo ke i et
stislios hasts dar con boceto. Encontrar la

con sombras planas, nunca tratando de “ Ia idea que pose y el espiritu que

conseguir un resultado tridimensional, sino il s pecighlecs

explotando la estética 2D.

La serie contara asi con un disefio simple
pero no por ello pobre. Es decir, la linea, el
coloreado, las proporciones responderan a
un estilo bastante infantil, adecuandose al
publico al que van dirigidas, pero la con-
ceptalizacion de la estética, el atuendo, la
eleccién de colores o los accesorios que
lleva cada personaje hara que cada uno de El entintado: ponemos  Afadimos las sombras,

H H atencidn al trazo del En este proyecto se
ellos cuente con carisma y personalidad. o ete TG Ishimaciaaita o
reakzado & mano un tono de transicion

A la derecha vemos como se realizan las
ilustraciones de este proyecto. Estas, al
tratarse de iméagenes no vectoriales, deben
crearse con un tamafio y una resolucién
minima para garantizar que su calidad no se
verd afectada al escalarlas para las diferen-
tes aplicaciones. Asi las imagenes se trabaja-
ran como minimo en tamafio A3 a 600 ppp.

Con respecto a los perfiles de color para las

ilustraciones estos seran: F‘:::: g::’t" s ":‘I;i’b“'u'i':’
-En RGB: sRGB IEC61966 sombeas y ver casi el snadienda pones mas
-En CMYK: Coated FOGRA39 reaultade final. clarsa y linoss de lue.
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2.2 PERSONAJES

ABBEY

Nombre:
Abbey Hunter

Edad:
15 ahos

Personalidad:

Divertida, extrovertida, sociable, tolerante,
y comprensiva pero también reivindicativa.
Aventurera, deportista y curiosa.

Historia:

Abbey lleva toda su vida viviendo en un
apartado pueblo donde todo el mundo
tiene su rol asimilado y los convencionalis-
mos son dificiles de romper. A pesar de que
no comparte la filosofia de vida de su villa
se lleva bien con todo el mundo y con todos
los grupos del lugar, participa en todas las
tareas y lo Unico que consigue aburrirle son
las clases de su colegio.

Papel:

Abbey ayudara sin pensarselo dos veces

a Patrick cuando descubre a este tratando
de cazar él solo a uno de los recuerdos de
Thomas sin demasiado éxito. Se volverd la
directora de su propia aventura.

22



Nombre:
Patrick Morrison

Edad:
14 afios

Personalidad:
Timido, torpe y miedoso. Obediente y fiel
pero en contadas ocasiones rebelde.

Historia:

Patrick habia pasado toda su vida viajando.
Desde que tiene memoria su familia ha sido
s6lo su hermana mayor, pero nunca les ha
faltado de nada gracias a la gran fortuna
que habian heredado. Sin embargo, des-
de que su gran amigo Thomas perdié sus
propios recuerdos decidieron retirarse a un
apartado pueblo huyendo de algo que no
sabian si quiera que era.

Papel:

Ante la tragedia que le sucedié a Thomas no
puede permitir que esa persona que tanto
aprecia desaparezca, asi que a pesar de las
directrices de su hermana por mantenerle a
salvo comienza un intrépido viaje con Abbey
para recolectar todos los recuerdos de su
amigo.

CAZADORA DE RECUERDOS
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THOM@AS

Nombre:
Thomas Lépez

Edad:
15 ahos

Personalidad:
Leal, honesto, divertido, aventurero y atrevi-
do. Muy agradecido y trabajador

Historia:

Thomas y su familia trabajaban para la
familia Morrison. Incluso cuando los cabeza
de familia murieron siguieron dedicdndose a
atender el hogar de los herederos. Creo un
vinculo muy fuerte con Patrick, que desde
pequefo se negaba a que trabajara para él.
Cuando crecieron esta relacién se intensificd
de alguna manera, hasta que perdié todos
sus recuerdos.

Papel:

Aunque no entiende nada de lo que pasa
comienza la aventura junto a Abbey y
Patrick, hasta que descubren que Thomas
estd cada vez méas débil. Entonces deciden
que es mejor que permanezca en casa en
reposo hasta que puedan recuperar toda su
memoria.



CAZADORA DE RECUERDOS

KRISTEN

Nombre:
Kristen Morrison

Edad:
20 anos

Personalidad:
Eficiente, trabajadora, responsable y coque-
ta. Racional y en ocasiones calculadora.

Historia:

Desde que sus padres murieron siempre
fue muy protectora con su hermano. Sin
embargo, en los Gltimos afios las respon-
sabilidades de la empresa la asfixian y no
puede prestar asunto a otra cosa que no
sean responsabilidades del negocio. No
obstante, cuando descubre el problema de
su hermano y su amigo Patrick se muestra
extraflamente afectada y decide retirarse
junto a ellos para evitar problemas.

Papel:

No toma demasiado partido en la aventura
de los mas pequenos. Simplemente se de-
dica a oir sus planes, aconsejar y cuidar de
Thomas cuando éste se debilita.
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2.3 CRIATURAS

A continuacién se expone una coleccién
de cincuenta criaturas. Cada una de ella
representa uno de los recuerdos perdidos
de Thomas. Incluyen recuerdos de cosas
concretas y tangibles, pero también de co-
sas mas abstractas o sentimientos.

Cada uno de ellos contaria con su propio
capitulo en la serie animada, donde se na-
rrarian las divertidas historias que tienen que
pasar los protagonistas para darles caza y
poder convertirlos de nuevo en la tinta que
escribia los recuerdos del diario.

Aqui se procede a mostrar todos los dise-
fios de las criaturas que se emplearan en
las aplicaciones que después se muestran,
y que seran también materia prima para
las futuras nuevas adaptaciones que pueda
precisar la marca.

Cada recuerdo se presenta acompafiado
de la informacién propia de cada uno para
complementar la parte estética con sus
datos, personalidad y/o historia.

TIERRA

Recuerdo N° 01
@Altara: 0,40 m
Peso: 20 kg

Descripcion:

Vive en zonas bastante himedas. Le molesta
mucho la luz del Sol, asi que pasa la mayor
parte del dia bajo tierra.

De noche sale a por comida usando la linter-
na que le cuelga de su cuello.



CAZADORA DE RECUERDOS

HO)éA

Recuerdo N°: 02
@ltara: 0,10 m
Peso: 0,1 kg

Descripcion:

Vive en arboles de hoja perenne. Cambia las
hojas que cubren su cuerpo en funcién del
arbol que habita.

Sélo deja sus ojos a la vista para estar alerta
por si alguien o algo se le acercara. Es capaz
de combuatir las plagas mas agresivas sélo
por proteger su hogar.

POMPA

Recuerdo N°: 03
@Altara: 0,60 m
Peso: 35 kg

Descripcion:

Es muy arisco con todo aquel que se le
acerque sin su consentimiento. Habita en
zonas cubiertas para proteger sus burbujas
del viento.

Se dice que las pompas que es capaz de
crear con su cola pueden reflejar el autenti-
co ser de las personas.
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INSECTO

Recuerdo N°: 04
@ltara: 0,80 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

Vive en las alturas y solo baja a nivel del sue-
lo a buscar comida o porque algo le llama la
atencion.

En dias soleados se divierte tapandole el sol
a la gente, y en dias lluviosos se mantiene
por encima del nivel de las nubes para evitar
mojarse.

Recuerdo N°: 05
@ltara: 0,10 m
Peso: 0,1 kg

Descripcion:

Por su aspecto y su pequefio tamafio convi-
ve con otras libélulas normales sin que nadie
se percate de su presencia.

Puede hacer vibrar sus alas tan rapido que
pueden dejar sordo a un ser humano si
estuviera demasiado cerca. Su exoesqueleto
tiene la misma resistencia que el acero.
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DiAa
Recuerdo N°: 06

@ltara: 0,70 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

A pesar de que le molesta mucho la luz del
sol sélo se le puede ver durante el dia, y
parece que durante la noche desaparece.
Sus plumas son muy brillantes pero apenas
puede volar.

Es capaz de ahuyentar malos recuerdos o
debiliitarlos si estan muy cerca.

NOCHE

Recuerdo N°: 07
@Altura: 0,70 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

Le molesta mucho la luz del sol y por eso
s6lo se le puede ver durante la noche, y
parece que durante el dia desaparece. Sus
plumas son muy brillantes pero apenas
puede volar.

Es capaz de atraer malos recuerdos o forta-
lecerlos si estan muy cerca.
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DANZA

Recuerdo N°: 08
@ltara: 0,50 m
Peso: 25 kg

Descripcion:

Pasa practicamente todo el tiempo girando
sobre si misma. Es muy dificil darle captura
pues tiene una agilidad increible dentro y
fuera de la pista.

Se cuela en clases de baile y en obras de
ballet porque le encanta ver como la gente
disfruta de la danza.

VOLCAN

Recuerdo N°: 09
@ltara: 0,60 m
Peso: 460 kg

Descripcion:

Sufre de continuos dolores de cabeza que
hacen que no quiera pasar tiempo con
nadie. Si lo hacen enfadar puede estallar
llevdndose por delante todo lo que tenga
cerca.

Los disefios de su cuerpo cambian segun el
momento el dia.
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0)0s

Recuerdo N* 10
@Altura: 0,10 m
Peso: 0,1 kg

Descripcion:
Sélo se ven los grandes ojos de sus alas
cuando vuela, es por eso que cuando se
siente indefenso nunca esta en el suelo.

Si su enemigo mira fijamente sus alas puede
llegar a hipnotizarlo o confundirlo. Si le
miran a sus verdaderos ojos le harén sentir
muy incomodo.

NARAN)A

Recuerdo N° 11
@Altura: 0,40 m
Peso: 20 kg

Descripcion:

Suele moverse por plantaciones de naranjos
y se divierte pintandole caras a toda la fruta
que se le ponga por delante.

Es capaz de desprender un acido que puede
corroer metales y rocas, pero también es ca-
paz de producir un zumo que dicen puede
curar enfermedades.
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VIENTO

Recuerdo N 12
@Altara: 0,50 m
Peso: 10 kg

Descripcion:
No tiene un lugar fijo para vivir, va alla don-
de le lleve el viento, literalmente.

Le gusta sentir su melena hondeando con la
brisa. Puede crear fuerte corrientes de aire
capaces de levantar edificios del suelo. A
pesar de esto le gusta los dias calmados.

PELIGRO —

Recuerdo N° 13
@ltara: 0,50 m
Peso: 60 kg

Descripcion:
Aparece alld donde un peligro esté cerca.
Verlo es mala sefal.

Si nada malo esta por suceder hace lo que
sea posible para que la catastrofe tenga
lugar. Le gusta regocijarse viendo como

los demads se preocupan por algo que no
pueden controlar.
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Recuerdo N* 15
@Altura: 0,40 m
Peso: 20 kg

Descripcion:
Sélo se alimenta de té. Se acerca sigiloso a
tazas ajenas para robarles la bebida.

Debido a todo el té que ingiere siempre
estd muy relajado y no se muestra nunca
demasiado alterado por nada. Se dice que
de su bolsa de té se puede hacer una de las
bebidas mas deliciosas.

CAFE

Recuerdo N°: 14
@Altara: 0,40 m
Peso: 20 kg

Descripcion:
Sélo se alimenta de café. Se acerca sigiloso
a tazas ajenas para robarles la bebida.

Debido a todo el café que ingiere tiene una
gran cantidad de energia que le hace estar
siempre en movimiento. Se dice que de su
grano de café se puede hacer una de las
bebidas mas deliciosas.
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EQUILIBRIO

Recuerdo N°: 16
@ltara: 0,40 m
Peso: 25 kg

Descripcion:

Nunca toca el suelo. Alld donde va lleva sus
dos pelotas, y le gusta que la gente le mire
y aplauda cuando hace su espectaculo.

No tiene un lugar fijo, ya que sigue la estela
de un famoso circo que entiende como su
hogar. A pesar de su mirada de pocos ami-
gos suele ser muy amigable.

LUz

34

Recuerdo N°: 17
@ltara: 0,20 m
Peso: 10 kg

Descripcion:

Parece una fuente infinita de energia. No
necesita estar conectado a nada para alum-
brar el mas oscuro de los lugares.

Si su brillo desaparece o se atenla es sim-
bolo de que no se encuentra bien. Por el dia
le gusta pasear pero de noche suele encon-
trarse en fabricas.
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TEATRO

Recuerdo N°: 18
@ltara: 0,50 m
Peso: 30 kg

Descripcion:

Nunca se puede saber si esta triste o con-
tento. O quizd ambas cosas a la vez. Imita e
interpreta todo lo que se cruce en su cami-
no, asi que puede resultar bastante molesto.

Normalmente se encuentra siempre detras
del teldn, pero si le gusta mucho lo que se

representa puede salir para unirse a la obra.

a

TIEMPO

Recuerdo N°: 19
@ltara: 0,60 m
Peso: 50 kg

Descripcion:

Alld donde vaya el tiempo se trastoca; pue-
de acelerar, ralentizar o parar su transcurso
en funcion de su estado de animo o de su
voluntad en ese momento.

Es muy asustadizo, siempre esta alerta y se

cree que puede llegar a viajar en el tiempo
si se encuentra en apuros.
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ARBOL

Recuerdo N 21
@Qltara: 1 m
Peso: 50 kg

Descripcion:

Sélo puede moverse durante la primavera.
Suele estar lleno de péjaros porque el dulce
aroma de sus hojas los atrae.

Produce el doble de oxigeno que un arbol
normal, y el lugar donde se establece se
convierte automaticamente el una zona de
suelo fértil.

36

RATON

Recuerdo N°: 20
@Altara: 0,20 m
Peso: 1 kg

Descripcion:

Es muy travieso y siempre se esconde en los
lugares més reconditos. No suele juntarse
con otros ratones porque suelen tratar de
comer el queso de sus orejas.

Busca el carifio de las personas, pero la ma-
yoria lo trata con asco, y esto ha hecho que
se vuelva un poco desconfiado.
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ESTRELLA

Recuerdo N°: 22
@ltara: 1,50 m
Peso: 50 kg

Descripcion:

Puede levitar, pero cuando esta cerca de la
tierra le gusta desplazarse corriendo a gran
velocidad. Sus escudos pueden parar la bala
de un cafién.

Durante la noche asciende al cielo, donde
puede parecer una estrella fugaz si se mue-
ve a gran velocidad.

VIOLENCIA

Recuerdo N°: 23
@ltara: 1,50 m
Peso: 70 kg

Descripcion:

Va alld donde hayan peleas, o bien las crea
a su alrededor para alimentarse de los malos
sentimientos de las personas.

Sus pufios pueden romper un edificio com-
pleto de un sélo golpe, pero puede debi-
litarse mucho si en lugar de violencia se le

trata con carifio.
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LLENO

Recuerdo N°: 24
@ltara: 0,30 m
Peso: 10 kg

Descripcion:

Suele encontrarse en bodegas o locales
donde se sirvan muchos tipos de bebidas.
La capacidad de su cuerpo no conoce limi-
tes, puede beber tanto como se le antoje.

No puede tenerse en pie y siempre va ma-
reado, por lo que resulta muy sencillo llegar
a darle caza.
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vacio

Recuerdo N°: 25
@ltara: 0,30 m
Peso: 5 kg

Descripcion:

Se dedica a vaciar cualquier bebida que vea.
La cafita a su espalda es su mejor arma, y
puede vencer a enemigos mucho més gran-
des que él solo con ella.

Adora burlarse de la gente, y es usual que
sea el responsable de extrafios alborotos. Es
una criatura principalmente diurna.
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MAR

Recuerdo N°: 26
@ltara: 0,50 m
Peso: 30 kg

Descripcion:

Suele encontrarse siempre cerca de la costa,
pero su sistema de respiracion le permite
moverse tanto en tierra como en agua.

Se dice que puede llegar a trastocar las ma-
reas, y el color de sus ojos indica la pureza
del agua donde habita.

—— HUELLA

Recuerdo N°: 27
@ltara: 0,60 m
Peso: 30 kg

Descripcion:
Busca siempre la aprobacién de las personas
que le rodea y se encarifia extremadamente
rapido con cualquiera que le preste un poco
de atencién.

Deja siempre un camino de huellas a su
paso porque su orientacion es pésima, pero
no le sirve de mucho porque apenas ve.
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PROFUNDO

Recuerdo N°: 28
@ltara: 0,40 m
Peso: 10 kg

Descripcion:

Su sistema respiratorio no le permite habitar
en otro lugar que no sean las profundidades
marinas. La luz de su cabeza le sirve para
poder ver aquello que ocurre muy lejos.

El movimiento de sus aletas en el agua pue-
de tener poderes psiquicos que le permitan
hacer cosas a distancia.

INFINITO

Recuerdo N°: 29
@ltara: 0,50 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

Es una criatura muy pacifica y tranquila.
Contiene el cosmos en su cola, y se dice
que en ella se puede encontrar respuesta a
absolutamente todo.

Es un gran trofeo de caza debido a que su

pelaje se ha vuelto el mas ansiado material
para la confeccién de moda.
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PIEL

Recuerdo N°: 30
@Altura: 0,70 m
Peso: 50 kg

Descripcion:

Se acerca a todos para presumir de su
bufanda de piel pero no permite que nadie
la toque por miedo a que le roben su mas
preciado tesoro.

Se cree que fue ella misma quien confec-
ciond la piel que luce. Es por ello que es
temida por todo aquello que tenga pelaje.

MAGIA

Recuerdo N°: 31
@Altara: 0,50 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

Los raros sonidos que pronuncia parecen ser
poderosos conjuros capaces de derrotar a
rivales mucho mas fuertes que él.

Su varita esta tallada con la madera de un
arbol que ya esta extinguido, asi que si la
perdiera no podria ser nunca reemplazada.
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PASION

Recuerdo N°: 32
@ltara: 0,70 m
Peso: 40kg

Descripcion:

La llama de su cabeza puede alcanzar
temperaturas mucho mas altas que el fuego
normal. Siempre esta tocandose el rostro,
parece que le tranquiliza.

Pasa la mayor parte del tiempo con los ojos
cerrados, y su copa siempre esta medio lle-
na, aungue nadie sabe muy bien de qué.

CABEZA

Recuerdo N°: 33
@ltara: 1 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

El mismo se confecciond su propia cabeza
para poder jugar con el resto de nifios que
antes no lo aceptaban.

Tiene una gran fuerza pues debe cargar esa
construccion que pesa el doble que él sobre
sus hombros dia y noche.
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TERROR

Recuerdo N*: 34
@Altara: 0,50 m
Peso: 30 kg

Descripcion:

Flota sobre sus pies y se desplaza tamba-
leante y lentamente. Suele habitar en casas
abandonadas pero no es raro que se acer-
que a viviendas habitadas para asustar a las
familias que viven dentro.

Se dice que si te mira fijamente con sus ojos
puede ver cuando vas a morir

LIGERO

Recuerdo N°: 35
@Altara: 0,10 m
Peso: 0,1 kg

Descripcion:

No puede decidir a donde va porque su
cuerpo pesa tan poco que cualquier rafaga
de aire lo lleva de un lado para otro.

Construyo su propio cuerpo doblando y
plegédndose sobre si mismo hasta conseguir
la forma de papiroflexia que luce ahora.
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FUERZA

Recuerdo N°: 36
@Altara: 0,90 m
Peso: 100 kg

Descripcion:

Pasa todo el rato subiendo y bajando la
pesa que tiene en su mano, incluso cuando
esta durmiendo.

No tiene piernas pero puede desplazarse
muy répido usando la mano que tiene libre
si se encuentra en peligro.

MASCARA

Recuerdo N°: 37
@Qltara: 1,20 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

Siempre se encuentra realizando una extra-

fia danza que segun parece venera a algin

dios. A pesar de la expresién de su méscara
es muy amigable.

Se dice que si alguien se atreve a observarle
desde la parte de atras de su careta puede
robarle el alma.
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— GRANDE

Recuerdo N°: 38
@ltara: 20 m
Peso: 50.000 kg

Descripcion:

Habita en los grandes mares, y deja que su
vida fluya segun las corrientes. No necesita
comer, solo el contacto con el agua del mar
nutre su cuerpo.

Su piel refleja la senal de los radares y por
eso es muy dificil de localizar si el no se deja
ver voluntariamente.

PEQUENO

Recuerdo N°: 39
@ltara: 0,0001 m
Peso: 0,0001 kg

Descripcion:

Puede estar literalmente en cualquier parte,
y nunca podras saberlo si no usas un micros-
copio o una lupa con un gran aumento.

Le encanta todo, y se entusiasma por cual-
quier cosa que se cruce en su camino, por lo
que es muy facil cautivarle y darle caza.
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DUDA

Recuerdo N°: 40
@ltara: 1,70 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

No tiene nada claro. Alld donde vaya hace
que no se pueda tomar ninguna decisién
ya que desprende un aura que hace que
cualquiera ponga todo en duda.

Se cree que cada parte de su cuerpo cuenta
con su propio cerebro, y que estos nunca
han estado de acuerdo.

INVISIBLE

46

Recuerdo N°: 41
@ltara: 2 m
Peso: 90 kg

Descripcion:

Le gusta pasear por zonas de bosque o con
mucha naturaleza. Aunque las escamas de
su piel tienen unos colores hermosos pasa la
mayor parte del tiempo siendo invisible.

Sélo con mirarte sabe si puede confiar en ti
0 no, asi que es una criatura a la que no se
le puede engafiar.
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0s0

Recuerdo N 42
@Altara: 1,50 m
Peso: 80 kg

Descripcion:

Se cuela en cdmaras frigorificas porque le
encanta el frio que hay alli. En los dias de
calor pasa todo el tiempo durmiendo para
evitar problemas con las temperaturas.

El copo que tiene en su cuello puede llegar
a crear un micro-clima de frio si lo necesitara
para sobrevivir.

AaAGUA

Recuerdo N°: 43
@Altara: 1,60 m
Peso: 460 kg

Descripcion:

Su melena tiene el agua mas pura que
nunca se haya encontrado. Nunca para de
emanar de su cabeza y es capaz de crear
incluso rios donde antes no habia nada.

Los dias de lluvia aumentan su poder y pue-
de convertirse en un rival casi imposible de
batir en duelo.
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AMOR

Recuerdo N°: 45
@Altara: 0,70 m
Peso: 30 kg

Descripcion:

Puede acertar en su blanco hasta a 500
metros de distancia. Sus flechas estan
impregnadas de una sustancia que las hace
practicamente indoloras.

No atiene demasiado a las personas que

dispara, asi que las uniones que crea no
siempre son muy bien avenidas.
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LINEA

Recuerdo N°: 44
@Qltara: 1,20 m
Peso: 900 kg

Descripcion:

Su cabeza es su propia prision, pesa tanto
que no puede moverse del lugar. Aun asi,
puede llegar a desarrollar poderes psiqui-
cos y mover el mundo a su alrededor si lo
necesita.

Sus intenciones nunca son demasiado bue-
nas, asi que suele encontrarse siempre solo.
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Recuerdo N* 47
@ltara: 1,30 m
Peso: 40 kg

Descripcion:

La bascula que apoya en su cabeza es capaz
de igualar todo lo que se deposita en ella
para no desestabilizar su equilibrio.

Aunque no puede ver al llevar sus ojos
vendados ha desarrollado el resto de sus
facultades para desplazarse agilmente y sin
problemas.

IGUALDAD ——

BICHO

Recuerdo N°: 46
@Altara: 0,20 m
Peso: 5 kg

Descripcion:

Todo el mundo huye de él o intenta esca-
charle, cosa que le entristece mucho porque
s6lo busca la amistad y compaiiia de los
demas.

Contrario a lo que parece le repugna los lu-
gares sucios, y si alguna lugar no esta limpio
usa su pafiuelo para dejarlo impoluto.
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MANO

Recuerdo N°: 48
Qltara: 1,90 m
Peso: 10 kg

Descripcion:

Cuenta la leyenda que fue un poderoso
guerrero en otra época, pero que una mano
negra propicié su derrota en la batalla.

No tiene rostro pero no es dificil darse cuen-
ta de que pasa la mayor parte del tiempo
perturbado, tratando de huir de si mismo.

MUERTE

Recuerdo N 49
@ltara: 2 m
Peso: 80 kg

Descripcion:

Con la pluma que sujeta a modo de gua-
dafia puede sumir a cualquiera en el suefio
eterno sélo con tocarle.

Cuantas mas almas mueran en su presencia
mas se fortalece. Si alguien alcanza a verlo
por la noche significa que su final esta cerca.
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ViDA

Recuerdo N° 50
@Altara: 2 m
Peso: 70 kg

Descripcion:

Alld por donde pasa la vida florece, en un
sentido u otro. Un aleteo de sus alas bastaria
para recuperar todo un bosque incendiado.

Aparece cuando siente que el curso de la
vida no lleva un ritmo normal, y es el encar-
gado de mantener a salvo el tempo normal
del universo.
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2.4 ELAUTENTICO ARGUMENTO

Desde que crecid y vio su vida relegada al estrés de manejar la empresa de sus difuntos
padres, Kristen no soportaba ver a su hermano feliz y despreocupado. La envidia hizo asi que
quisiera quitarle lo que mas queria, la compafia de Thomas.

La exitosa empresa de la familia Morrison se dedica en realidad a negocios relacionados con
la magia negra, asi que a Kristen no le resulté nada dificil encontrar la manera de embrujar a
Thomas para quitarle todos sus recuerdos.

Una vez logrado esto quizo alejar a su hermano de la empresa para evitar que descubriera la
oscura verdad que se ocultaba tras toda esta historia.
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3.1 OTROS COLORES DE USO CORPORATIVO

Ademas del negro que se emplea en el
logotipo de la serie, para sus aplicaciones se
pueden emplear otra serie de tonos y colo-
res, todos ellos de naturaleza oscura o poco
llamativa para que no compitan en atencién
y colorido con las criaturas protagonistas de
las aplicaciones.

Por norma general se seguird empleando,
ademas del blanco, el negro como color
base para las aplicaciones. Pero en este caso

([ c]:{o]
PANTONE Process Black C

50% opacidad

VIOLETA ROSA
PANTONE 2623 C PANTONE 234 C

C:73% M:93% C:45% M:87%
Y:33% K:22% Y:39% K:18%

R:86 G:47 B:95 R:130 G:59 B:95

#562f5f #823b5f

este negro enriquecido (que evitara que al
trabajar con degradados o transparencias
sobre otros colores o disefios aparezcan
transiciones grises indeseadas) se podra
emplear en opacidades desde el 50% hasta
el 100%.

Junto a este negro también existe una pe-
quefia paleta de tonos para su uso en apli-
caciones formada por un violeta, un rosa, un
azul y un verde.

C:0% M:45% Y:0% K:100%
R:0 G:0 B:0O
#000000

opacidad 100%

AZUL VERDE
PANTONE 327 C PANTONE 371 C

C:91% M:44% C:68% M:35%
Y:43% K:13% Y:89% K:21%

R:0 G:108 B:122 R:85 G:115 B:66

#006c7a #557342
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3.2 OTRAS TIPOGRAFIAS DE USO CORPORATIVO

La tipografia Revue empleada para la Ademés, para la construccion de textos en
construccion del logo se empleara también soportes como libros o manuales se plan-
en las principales rotulaciones de las aplica- tean las tipografias Avenir para el cuerpo de
ciones de la marca. Sin embargo, para usos texto y Times para titulos y subtitulos.

de rotulacion que impliquen una extension
considerable de texto se empleard como
tipografia complementaria la Neo Sans.

Cazadora de Recuerdos

Neo Sans
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
0123456789

Cazadora de Recuerdos

Avenir
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
0123456789

Cazadora de Recuerdos

Times
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz

0123456789
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3.3 VARIANTES DEL LOGOTIPO

Ademas de la version basica del logotipo Dicha frase esta construida también con

existe una variante que responde al juego tipografia Revue, pero en este caso cuenta
de cartas coleccionables. Esta consiste enla  con un degradado lineal continuo en cua-
adicion de la frase junto a la primera versién  tricomia. Se trata de una transicién vertical

del logotipo. que va desde un tono ocre-anaranjado en su
punto mas alto hasta un amarillo en la base,

La construccién de esta variante del logo simulando un acabado dorado.

puede darse de dos maneras ambas vertica-

les, bien con la frase en la parte superior, o Cuenta con un borde blanco y un reborde

bien con la frase en la parte inferior. mas fino con el degradado invertido.

Juego de Cartas Coleccionables

C:26% M:46% Y:100% K:6%

Juego de Cartas Coleccionables

@‘1&?&3{3 QT dos Juego de Cartas Coleccionables
‘ ' dlqdﬁfu d
(eiSRecuerdosh

Ee.._.__‘.-.. Juego Ue|Cartas Coleccionables
=gecuerdosy oS oraliniy
O 0

E—,;@}“f qcucrdosr

Cartas [Coleccionables ST TN l

VARIANTE LOGO 1 VARIANTE LOGO 2
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3.3 CREACION DE FONDOS Y PATRONES

La creacion de 50 criaturas puede dar
mucho de si a la hora de crear diferentes
fondos y patrones aprovechables para las
diferentes aplicaciones que se plantearan
para la serie.

En este manual se presentan 4 modelos
para la creacion de estos recursos, pero esto
no limita la creacién de futuros disefios para
el mismo fin.

3.3.1 MODELO 1:

Se basa en el empleo de siluetas. Se crean
lineas mediante la sucesion de las distintas
criaturas sobre un fondo plano. Dichas cria-
turas forman su silueta también en blanco
plano, pero cuentan con cierta transparencia
que permite crear diferentes variantes cro-
maticas s6lo con cambiar el color de fondo.

Este estampado esta planeado para usarlo
de fondo sobre el que poner elementos
graficos mas potentes que no se vean opa-
cados por este patrén.

Si se diera el caso de que el fondo resulta
demasiado llamativo se puede crear un
vacio sin siluetas sobre el que colocar la
informacién o aplicar un efecto vifieta al
patrén para que se vea mas plano.




3.3.2 MODELO 2:

El segundo patrén consiste en la superposi-
ciéon de las diferentes criaturas. En este caso
no hablamos de siluetas, sino del uso de las
ilustraciones completas.

Este estampado busca conseguir la sen-
sacion de tumulto y barullo, tratando de
dejar la menor cantidad de hueco posible y
potenciando la idea de que existe una gran
cantidad de criaturas por descubrir.

No esta concebido como un fondo sobre
el que poner informacién pues tiene dema-
siado peso visual. Esta pensado para que
funcione como un estampado por si mismo
para aplicaciones como, por ejemplo, con-
tracubiertas o estampado textil.

CAZADORA DE RECUERDOS
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3.3.3 MODELO 3:

El tercer disefio vuelve a recurrir a la ilustra-
cién completa de las criaturas. A grandes
rasgos consiste en la construccion de un
marco que se adapte al tamafo del formato
en cuestion situando a una criatura junto a
otra.

De esta forma se consigue un hueco central
que se puede emplear para colocar informa-
cién que no se verd enturbiada por el disefio
ya que estara colocada sobre un fondo
blanco.

Esta especialmente disefiado para cubiertas,
aunque su uso no estaria restringido sélo a
éstas.




3.3.4 MODELO 4:

El Ultimo patrén estd compuesto por una
composicion de cartas, cuyo disefio se vera
expuesto mas adelante.

Las cartas, dispuestas una al lado de otra
formando una rejilla, deben estar inclinadas
45° para evitar que sean paralelas al soporte
donde se aplique y potenciar ese aspecto
de estampado.

Este patrén sélo esta destinado a aplicacio-
nes relacionadas con el juego de cartas de
la serie.

CAZADORA DE RECUERDOS
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4.1 EDITORIAL

4.1.1 BESTIARIO-ALBUM DE CROMOS:

Para el disefio del bestiario debemos tener
en cuenta tanto la cubierta como un modelo
de pagina interior. Ademas, este bestiario
esta concebido como un album de cromos,
sacando partido del factor coleccionista.

Tendra unas dimensiones de 20,5 cm de
ancho y 27,5 cm de alto, haciendo coincidir
sus medidas con las de la revista standar,
entendiendo que es oportuno que coincidan
sus tamafios cuando se presenten juntas.

Fondo estampado Logotipo
apartado 3.2.2
Contracubierta sin texto

CAZADORA DE RECUERDOS

Fondo estampado
apartado 3.2.1

Texto sobre trazo curvo
Tipografia Revue
‘cuerpo: 20 pts
‘color: negro
reserva en blanco

Composicién de llustraciones
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En lo que respecta al reverso de la cubierta
simplemente se empleara uno de los patro-
nes expuestos en el apartado anterior. Este
debera ir en blanco y negro para que no
compita con las paginas internas del aloum,
que si iran a color.

Para las paginas interiores del album de
cromos se concibe un modelo estructural
que aproveche en gran medida la superfi-
cie de la pagina entendiendo la naturaleza
infantil de la publicacién. Coincidiendo con
la cubierta tiene unas medidas de 20,5 cm
de ancho y 27,5 cm de alto

En la siguiente pagina se presenta el disefio
de dos péginas enfrentadas, aunque en la
version de impresion se debe tener en cuen-
ta la distribucién de las caras en un modelo
de maquetacién basado en el grapado de
los pliegos.

Fondo estampado
apartado 3.2.1

DIAGRAMA PAGINAS INTERIORES
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Estas paginas interiores iran ademas alter- Apareceran en el orden de ROSA - AZUL-
nando los colores de su fondo y textos. Los VIOLETA - VERDE, y cuando termine la
colores que irdn rotando seréan los colores de secuencia se vuelve a repetir desde el inicio.

uso corporativo expuestos en el punto 3.1.

Fondo estampado
apartado 3.3.1

1.5ecm— T

L Texto centrado
dentro de recuadro
Tipografia Revue
‘cuerpo: 29 pts
‘color: tono del fondo

/,2cm
1.2em -

7,2cm Texto en bandera justificado
al lado oportuno (izq o der)
Tipografia Avenir

‘cuerpo: 11 pts

‘color: blanco

INSECTD

1.2cm_C

7,2 cm

| Texto centrado
1.2em bajo recuadro
3cm 1 el e S A 3 Tipografia Revue
I | ‘cuerpo: 29 pts
[ ] 1 ‘color: blanco

1,5cm 9cm 9cm  1,5cm  Tipografia Neo Sans Numeracion
‘cuerpo:12 pts Tipografia Revue
‘color: tono del fondo ‘cuerpo: 29 pts
‘color: tono del fondo
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4.1.1.1 CROMOS:

Ademas del libreto también se presenta el Atendiendo al tamafio estandarizado de los
disefio de la linea de cromos. Para que se cromos tendran unas dimensiones de 8 cm de
diferencie de los distintos colores de pagi- ancho x 5 cm de alto.

nas interiores se plantean con un fondo gris
oscuro, aunque el reverso si ird a color con el
PANTONE 234 C.

Fondo estampado  llustracion criaturas
apartado 3.2.1 “trazo blanco

Texto sobre
trazado circular
Tipografia Revue

Logotipo Fondo estampado ‘CUerpo: 25 pts
| apartado 3.2.1 ‘color; blanco

| Tipografia Revue
‘cuerpo: 25 pts
‘color: blanco
'sombra paralela
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Ademas de los cromos en si también se
concibe un modelo de sobre donde ven-
drian las pegatinas. Vendrian impresos a
color por los dos lados del sobre, pero no
por el interior, por lo que no es necesario un
disefio de las caras internas.

Sus dimensiones serian de 11 cm de alto y
10 cm de ancho.

Borde azul Logotipo Fondo estampado Logotipo Logotipo Tipografia Neo Sans
apartado 3.2.2 PANINI ‘cuerpo: 13 pts
‘color: negro

5 WwwL.paninigroup.com %L
&
: | I| ‘l 1
[
3 i
g i lll Blll P 2‘
é ALBUM DECROMOS ¢
2 -4
2 - 2
g X @&?&ﬂuc rdos )
? b wwwpaninigroup.com =
5 | I| ‘l a
o M e
E g
2 £y
T  ALBUMDECROMOS ¢
= .
s
3 ; ;
ey :
Tipograffa Revue Logotipo Fondo estampado  Tipografia Neo Sans
‘cuerpo: 24 pts PANINI apartado 3.2.1 ‘cuerpo:18 pts
‘color: negro Opacidad 10% ‘color: negro

reserva en blanco
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4.1.2 REVISTA Y COMIC

Nuestra serie de bestias coleccionables
encontraria cabida para su promocién en
revistas como la de el canal de televisién
infantil BOING. Podriamos encontrarla tanto
en cubierta como en paginas interiores a

modo de cémic.

Info revista
Tipografia Neo Sans
‘cuerpo: 13 pts
‘color: blanco

Logotipo

Info serie

Texto inclinado
Tipografia Neo Sans
‘cuerpo: 20 pts
color: azul

reserva en blanco

Cubiertas reales
Revista BOING

74
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Para el disefio de la cubierta se debia conser-
var el azul corporativo de la marca BOING.
Se tuvo ademaés en cuenta la linea estética
que lleva la revista, tomando de referencia
otras cubiertas. Sus dimensiones dadas son

de 20,5 cm de ancho y 27,5 cm de alto.

: @

3 . .
adoral

acuerdo

*
a %

]
PR AN[E S pE
P AL
SR

T
—

(=
'.ﬂ_

l L“ E—
PLS PR RCal I £ AGRIN, (WL VIDECHIECDS.

Criatura tras
cabecera de revista

Texto vertical
Tipografia Neo Sans
‘cuerpo; 13 pts
‘color: blanco

Espacio destinado a la
promocion de otras series

Tipografia Neo Sans
‘cuerpo: 13 pts
‘color: rojo y negro










En la concepcién de la pagina para la tira
de cémic no debemos olvidar de nuevo el
estilo de la revista. Los tonos azules para
enmarcar las vifietas y la paginacién deben
responder al estilo de la publicacion.

Sin embargo, el comic debe contar con
su propia estética, que sea identificativo

Logotipo

Cémic

CAZADORA DE RECUERDOS

y personal frente al estilo unificador de la
revista. Esto se consigue manteniendo el
estilo de ilustracién y coloreado y teniendo
libertad en la composicién y distribuciéon de
las vifietas.

De nuevo sus dimensiones son 20,5 cm de
ancho y 27,5 cm de alto.

Info Comic

Tipografia Neo Sans
‘cuerpo:20 pts
‘color: blanco

Marco Azul
Color Revista "BOING"

Paginacion
Tipografia Revue
‘cuerpo: 30 pts
‘color: azul
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55cm

6cm

4.2 VIDEOJUEGOS

4.2.1 CAJA VIDEOJUEGO

Para el disefio del packaging del juego se
necesitan disefiar varias cosas: La cubierta,
contracubierta y lomo de la caja, la pegatina
para el cartucho y algunas tarjetas de pro-
mocién para el interior de la caja.

En lo que respecta a la caja y el cartucho
los disefios tendrian unas medidas preesta-
blecidas de 11,5 cm de alto por 27,5 cm de

ancho y 2,8 cm de alto por 2,6 cm de ancho,

respectivamente.

NINTEND93DS_

Logotipo

Fondo estampado
apartado 3.2.1

LMA - CTR - AAZE - USA

Info Videojuego Fondo estampado Fondo estampado  Logotipo
Tipograffa Revue apartado 3.3.1 apartado 3.3.3 'sombra paralela
cuerpo: 5 pts
‘color: blanco

‘razo: rosa
L]

a5
...ﬁf... ...........M.......‘_‘.%:
[ e et

R [

; HINTE Nﬁl:_l3DS

13cm



. .
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Para los folletos internos en este caso se Los folletos responden a un tamafio ligera-
realizara un disefio para la promocién de la mente inferior a la caja, con unas medidas
serie en television y otro para el juego de preestablecidas de 11 cm de ancho por 11
cartas coleccionables. cm de alto.

Tipograffa Neo Sans
‘cuerpo:.21 pts
-color: azul

Teserva en blanco

Logotipo
Cadena Boing Reverso
Fondo estampado
apartado 3.3.2
Logotipo

'sombra paralela

FOLLETO 1

Logotipo
‘trazo: blanco

Variante
Logotipo 1

@%L Reverso
' &g@ ﬁ Fondo estampado
&g g apartado 3.3.4

aR
285 aess

Tipograffa Revue
‘cuerpos: 12 -21-30 pts
-efecto metalizado

FOLLETO 2
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4.2.2 VIDEOS PROMO

Se presentan un modelo de video corto, de una duracién de 45 segundos, a modo de pro-
mocién del videojuego. No hablamos de spots televisivos, sino de un tipo de publicidad mas
dirigido a plataformas digitales como YouTube o redes sociales como Facebook o Instagram,
donde la resolucion estandar es de 1280 pxs de ancho y 720 pxs de alto.

Con este video se presenta una estructura que puede usarse para promocionarse a cada una
de las 50 criaturas que conforman la serie. El planteamiento es el siguiente.

Silueta criatura Animacién
‘color plano ’ ’ Fondo
N NUEVO RECUERDO estampado

Animacion HA APARECIDO apartado 3.3.1

Tipografia Revue
‘cuerpo: 45 pts
‘color; blanco

00:00 - 00:04 seg

El video comienza con una cortinilla de siluetas que se despliega en el fondo, y una mancha
de color con la forma de la criatura protagonista que se promociona en ese video. Sobre esta
mancha aparece un texto antes de pasar a la siguiente escena.
Separacion entre planos
usando borde blanco

Personajes
Escena
- ) in-game
Animacion e s 1 S il Lfasterwmper by
Tipografia Avenir &
‘cuerpo: 15 pts
‘color: negro

00:04 - 00:24 seg

El video muestra la primera escena “in-game”, y presenta a los personajes en una conversa-
cion que sirve de breve introducciéon para la aparicion de la criatura.
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Seguidamente aparece una animaciéon en gameplay de la criatura en cuestién. La pantalla se
hace a un lado y deja espacio para que aparezca la ilustracién oficial del Recuerdo en cues-
tién y su nombre.

Animacién Animacién
Tipograffa Revue Criatura movimiento
‘ cuerpo: 58 pts articulado

‘color: blanco

llustracion
criatura estatica

00:24 - 00:34 seg

Finalmente se presenta de nuevo la escena del recuerdo pero impuesta sobre la consola. En-
tonces la Nintendo 3DS se hace a un lado mientras aparece un marco de criaturas alrededor
de toda la pantalla y un texto informativo junto al logotipo de la serie.

Logotipo
Animacién
Fondo estampado
.;ﬂgdg{gq,do,__ ' apartado 3.33
Animacion

Tipografia Revue
‘cuerpos; 50 - 35 pts
‘color: blanco

00:34 - 00:45 seg

Se concibe la creacién de multiples videos durante la promocién previa al lanzamiento del
juego, siempre siguiendo esta estructura planteada para la presentacion de las ciaturas.
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4.3 COLECCIONABLES

4.3.1 CARTAS

El principal elemento de Merchandising
para la serie es el de un juego de cartas
coleccionables.

El disefio de la carta responde al modelo
tipico de cartas de juegos de accién, reser-
vando un espacio para la ilustracién de cada
criatura.

[lustracion criatura

LAPE

Tipografia Revue —
15-12-6 pts

VOLCAN

"CUerpo: 6 pts
‘color: blanco
Tipografia Revue |

Han L inan.

Tipografia Revue

Tin st e o s bt L R e e
19 ] s b g et i e £

Ti

‘CUerpo: 6

pografia Avenir Tipografia Avenir
6 pts ‘cuerpo: 5 pts

310 color: blanco

color: negro
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Las cartas irdn impresas a doble cara, asi
que se concibe el disefio del reverso em-
pleando la variacion del logotipo.

El tamafo de las cartas responde al estan-
dar de este tipo de producto, midiendo 6,3
c¢cm de ancho y 8,5 cm de alto.

Variante Logotipo 2
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dora
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Fondo estampado
apartado 3.3.2
escala de grises
efecto vi

Variante Logotipo 2

Rotado 180°










r AR 10
HGMAR |70 7 ; i

TERROR 10

el ) B U | T | ==
L il =




L
p10PPE™

sopiani>d

zadora
sepecuerd

Vi

NUEVO MAzOo CON 50 NUEVAS CARTAS



4.3.1.1 CAJA CARTAS

La baraja de cartas cuenta con su propia
caja en la que viene empaquetada. Su ta-
mafio en desarrollo es de 23 cm de alto y 22
c¢m ancho, y montada de 14,6 cm de alto y
8,3 cm de ancho.

CAZADORA DE RECUERDOS

8,3cm 2,2Cm 8,3 cm 22cm 2,2cm
l ] ] ] ] |
I I I 1 1 1

Fondo estampado
apartado 3.3.2  reserva

en blanco

Variante Logotipo 1

T Variante Logotipo 1
38cm reserva en blanco
- 1,8cm T
]4,6 cm " 4 cm T
Tipografia Avenir
‘cuerpos: 10 pts
‘color: blanco
-fondo: degradado negro 11,8cm
Fondo estampado ‘
apartado 3.3.2 \/anante
escala de grises Logotipo 1
efecto vifieta i Sk O
LT T T
T4cm |
1,8cm
Reverso Tipografia Revue Tipografia Revue
Base imagenes erpos: 12-21-30 pts CUerpo:
coleccién cartas efecto metalizado color: blanco
Barniz UVI
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4.3.2 TATUAJES

Los tatuajes o “calcomanlas” vendran
dentro de paquetes de snacks tales como
patatas fritas.

Los tatuajes temporales enfocados al publi-
co infantil seran una reproduccién de las di-
ferentes criaturas que conforman la saga de
bestias "Cazadora de Recuerdos”. Es decir,
las ilustraciones expuesta anteriormente en
el punto 2.3.

Por otra parte la presencia de estas calco-
manias debe reflejarse en el packaging del
producto donde vengan incluida.

Podemos plantear el disefio en una bolsa
de patatas fritas “Lays”, y sin restar impor-
tancia a la marca y el producto principal (las
patatas) debemos anunciar la serie y los
tatuajes en el envoltorio, de 23 cm de alto y
17 cm de ancho. En este caso se ha logrado
afladiendo unas franjas superior e inferior
con material gréfico de la serie.

Fondo estampado
apartado 3.3.2
Variante con borde

Imagen e informacion
propia del snack

Imagen calcomania
efecto velocidad

Logotipo

‘trazo: blanco

Tipografia Amontillados
‘cuerpo: 80 pts
‘color: blanco
trazo negro
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CAZADORA DE RECUERDOS

4.3.3 SERIE DE TELEVISION - DVD

Fondo estampado

Como cualquier otra serie sus capitulos se apartado 3 33

comercializaran en formato fisico, asi que la ? \Variante con menos densidad

caja del DVD y el propio disco conforman “;&

otra aplicacién para “Cazadora de Recuer- Logotipo

dos” P P (_T;,Rq:uwrdu: i
0s". t‘}’—)c ‘cuerpo: 18 pts

2 color: blanco
Las medidas de estos productos también ﬁ p @ trazo: blanco
son las estandar del mercado, midendo el Tipografia Revue
CD 12 cm de diametro, y el disefio de la
caja 18,5 cm de alto por 27,5 cm de ancho
en desarrollo, y 18,5 cm de alto por 13 cm
de ancho montada.

Tipograffa Revue
‘cuerpo: 15 pts
‘color: negro

Tipografia Revue Logotipo Fondo estampado
cuerpo: 12 pts apartado 3.3.2
color: negro Degradadoab

danco

cuerpo: 12 pts
color: blanco
Tipograffa Revue

cuerpo: 18 pts

‘color; blanco

trazo: negro
Tipografia Revue

Siluetas Tipografia Revue
Personajes cuerpo: 15 pts
‘color: blanco color: negro

Tipograffa Avenir
‘cuerpo: 9 pts
‘color: blanco

13cm 1:5cm 13cm
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4.3.4 PELUCHE - ETIQUETA

Los peluches pueden convertirse también en
un elemento de merchandising de la serie.
Cada criatura puede contar con su versién
de peluche, y estas irian acompanadas de
una etiqueta que las identifique.

En el disefio de la etiqueta, con unas dimen-
siones de 7,5 cm de alto y 5 cm de ancho,
debe aparecer la ilustracién de la criatura en
cuestion junto a su nombre. El reverso se
reserva para informacién como el material
del peluche o instrucciones de lavado.

Fondo estampado
apartado 3.3.1
efecto vifieta

Logotipo
‘trazo: blanco

Criatura
reserva en blanco

‘cuerpo: 8 pts

‘color: blanco

‘trazo: desenfoque rosa
Tipograffa Neo Sans

Tipografia Revue
‘cuerpo; 25 pts
‘color: blanco
‘trazo: desenfoque rosa















CUBIERTA ALBUM DE CROMOS
Formato: 20,5 x 27,5 cm

Soporte:Creator Gala 350 g/m2. Estucado brillante.
Tintas: 4 (CMYK) / 1 (PANTONE Process Black C)

Técnica de impresién: Huecograbado
Acabado: Laminado

TRIPA ALBUM DE CROMOS

Formato:20,5 x 27,5 cm

Soporte: Creator Silk 150 g/m2. Mate..

Tinta: 1/1 (PANTONE 327 C - PANTONE 234 C -
PANTONE 2623 C - PANTONE 371 C)

Técnica de impresién: Huecograbado

Encuadernacién: Grapado

CROMOS

Formato: 8,5x 4,9 cm

Soporte: Papel Autoadhesivo 150 g/m2. Mate
Tintas: 4 (CMYK) / 1 (PANTONE 234 C)
Técnica de impresién: Huecograbado

SOBRE CROMOS

Formato: 11 x 10 cm

Soporte: Creator Silk 150 g/m2. Mate.
Tintas: 4/4

Técnica de impresién: Huecograbado

CUBIERTA REVISTA
Formato: 20,5 x 27,5 cm

Soporte:Creator Gala 320 g/m2. Estucado brillante.

Tintas: 4/4
Técnica de impresién: Huecograbado
Acabado: Laminado

COMIC REVISTA

Formato:20,5 x 27,5 cm

Soporte: Creator Silk 120 g/m2. Mate..
Tinta: 4/4

Técnica de impresién: Huecograbado
Encuadernacién: Grapado

CAZADORA DE RECUERDOS
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CAJA VIDEOJUEGO

Formato: 27,5 x 11,5 cm

Soporte: Creator Gala 120 g/m2. Estucado brillante.
Tintas: 4/0

Técnica de impresién: Offset

CARTUCHO VIDEOJUEGO

Formato: 2,6 x 2,8 cm

Soporte:Papel Offset Autoadhesivo 150 g/m2. Mate
Tintas: 4/0

Técnica de impresién: Offset

FOLLETOS VIDEOJUEGO

Formato: 11 x 11 cm

Soporte: Creator Silk 120 g/m2. Satinado.
Tintas: 4/4

Técnica de impresién: Offset

CARTAS

Formato: 8,5 x 6,3 cm

Soporte: Cartulina creativa 300 g/m2
Tintas: 4/4

Técnica de impresién: Huecograbado

CAJA CARTAS

Formato: 23 x 22 cm (desarrollo) / 14,6 x 8,3 cm (montada)
Soporte: Cartoncillo Ivercote G 350 gr

Tintas: Cubierta: 4+1(barniz uvi) / 0

Técnica de impresién: Offset

Corte: Troquel borde redondeado

BOLSA PATATAS

Formato: 17 x 23 cm

Soporte: Material establecido por el fabricante
Tintas: 4/0

Técnica de impresién: Huecograbado




CAJADVD

Formato: 27,5 x 18,5 cm (desarrollo) / 13 x 18,5 cm (montada)
Papel: Creator Gala 120 g/m2. Estucado brillante.

Tintas: 4/0

Técnica de impresién: Offset

DISCO DVD

Formato: 12 x 12 cm

Papel: Papel Offset Autoadhesivo 150 g/m2. Mate
Tintas: 4/0

Técnica de impresién: Offset

ETIQUETA PELUCHE

Formato: 5 x 7,5 cm

Papel: Cartulina creativa 300 g/m2
Tintas: 4 (CMYK) / 1 (PANTONE Black C)
Técnica de impresién: Offset

CAZADORA DE RECUERDOS
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