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Con A de Animacion 21

Hacer y deshacer

La animacion es un lenguaje que se nutre de la imaginacion, la ocbservacion y la cons-
tante busqueda de nuevas formas de expresion. Aunque se tiende a asociar con la
industria del entretenimiento, su valor artistico trasciende a esta dimensién puramente
comercial. Muchas de las creadoras y creadores vinculados a la animacidn desarrollan
procesos propios en sus proyectos personales en base a la experimentacion, el estu-
dio y la exploracion de tentativas estéticas y formales con métodos prioritariamente
manuales y analogicos. Frente a una industria cinematografica donde prima lo digital y
el resultado en si, y que trata de ocultar cualquier rastro del proceso, estos sistemas de
creacion autoral pueden suponer un acto casi rebelde y de resistencia frente a las ten-
dencias mayoritarias. La experimentacién expresiva, matérica, procesual o narrativa ha
supuesto un motor imparable de creacidn en la animacién, desde sus inicios, no en vano
Donald Crafton defiende |a vision y habilidad de los animadores y eleva esa distincion
para hacerla digna de reconocimiento.

De modo que nuestro primer cuestionamiento es si la presencia visible de rasgos
estilisticos personales es viable en una produccién cinematografica de largometraje de
animacion, o si estos tratamientos pertenecen mas bien a cortometrajes o producciones
de autor, fuera del circuito comercial mayoritario.

Por otro lado, numerosos creadores en la animacion desafian continuamente las con-
venciones con propuestas estilisticas novedosas e incluso transgresoras, que aportan otras
reflexiones, inspiran nuevas creaciones y generan nuevo conocimiento. La animacion no
surge exclusivamente de una historia, la propia experimentacion matérica y expresiva puede
impulsar una produccién. La exploracion, la curiosidad, lo holistico, lo inesperado, la supe-
racion creativa, la hibridacidn, el descubrimiento y la reformulacion pueden formar parte
de la creacion artistica y son rasgos manifiestos de que este proceso es reflexivo. Se hace
evidente gue no es necesario gue un sujeto neutral sea el Unico deseable para investigar
sobre el objeto artistico, sino que en la practica artistica no hay separacion entre el objeto y
sujeto de estudio ni tampoco entre el investigador y su propia practica artistica. La inves-
tigacian-creacion — practices-based research-, aplicada a la animacion busca trascender la
dicotomia tradicional entre la practica artistica y la investigacion académica. En lugar de
ser disciplinas separadas, se entienden como procesos interconectados, donde la practica
artistica se convierte en una metodologia de investigacion en si misma, y los resultados
artisticos son a su vez formas vélidas de produccién de conocimiento. Ademas de los com-
ponentes conocidos de la expresion artistica, la animacion aporta experimentacion con la
representacion del tiempo, el espacio, el movimiento y la narrativa de maneras dificiles de
lograr en otros medios. Esto la convierte en un laboratorio ideal para explorar conceptos
tedricos a traves de la practica.
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El sequndo cuestionamiento nos conduce a reflexionar sobre la escasa investigacion
en animacion abordada desde la practica. La revista Con A de Animacidn nace en el seno
de las Bellas Artes y, en los talleres, a menudo observamos procesos dignos de estudio
que merecen ser dados a conocer. Asi que esperamos alentar el interés en este tipo de
investigacion, tenemos constancia de su existencia y es innata a un tipo de animacion que
continuamente se esta reinventando.

Hemaos vestido el actual nimero gracias a las imagenes cedidas por Tinglado Film
de Mariposas Negras, realizadas por Maria Pulido, cuya factura artistica ha quedado
impresa en cada fotograma del film de David Baute. Cada trazo y cada textura confieren
a la pelicula una huella cargada de anos de blisqueda y exploracion en el estilo pictorico
personal. La creadora conserva la costumbre arraigada entre muchos artistas de tomar
apuntes diarios en infinitos cuadernos, donde cada boceto supone un estudio de la luz,
el color, el volumen, la expresion o el gesto pictdrico, una tarea de hacer, deshacer y
rehacer que desemboca en la madurez artistica, la indagacion constante y la supera-
cion. Maria Pulido —egresada del Master en Animacion UPV-, siempre ha destacado por
el sentido pictorico y ecléctico de su obra, con una creatividad desbordante y una gran
habilidad para el dibujo y la pintura. A través de su trazo, la artista retrata a la perfec-
cion cada uno de los dispares paisajes de la pelicula, donde la |luz y el color ayudan a
adentrarnos en sus atmdsferas. De manera que ya tenemos respuesta al primero de los
cuestionamientos, hay mucho del estilo de Maria Pulido en Mariposas Negras vy esta per-
sonalidad contribuye a crear una factura Gnica al film.

Son seis los articulos gue presentamos en este numerao, el primero de los cuales esta
escrito por Aida Arnaiz perteneciente a la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de
Valladolid. El texto redne el estudio arquitectdnico de El viaje de Chihiro (Hayao Miyazaki
2001) desde un punto de vista antropologico y conceptual, que desvela cuestiones suti-
les de la representacion del entorno y que contribuyen a crear significados encubiertos
perceptibles segln el grado de conocimiento del pablico.

Ester Campos y Eva Santin de la Universidad Complutense y UDIT respectivamente,
relatan el estudio de la representacién cromatica en la animacion desde la accesibilidad
daltonica, y demuestran cémo la poblacién que sufre de esta afeccion es incapaz de reco-
nocer las intenciones emocionales que los creadoeres insuflan en las peliculas a través de
la gama cromatica.

Conoceremos los entresijos de los openings de los anime bajo el paraguas de Neiflix
Originals gracias a las investigaciones de Laura Palau, Antonio Loriguillo y Jose Anto-
nio Palao de la Universidad Jaume |. Este texto se apoya en el solido conocimiento en la
narrativa filmica y la produccion japonesa de animacién de sus investigadores.

Enric Burgos de la Universitat de Valéncia nos vuelve a cuestionar la representacion de
la animalidad en la animacion, esta vez a traves de los personajes Balto y Stubby, sus apor-
taciones nos enfrentan a la imagen tradicional del animal en la animacion y como hay otro
tipo de construcciones mas respetuosas y cercanas a la realidad de un animal alejadas del
antropocentrismo.
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Mos acercamos al particular universo formal de los artistas Cristobal Ledn y Joagin
Cocifia de El diluvio y creadores La casa lobo (2018). Antonio Castilla de la Universidad de
Barcelona es el artifice de un texto donde se vincula el tratamiento matérico y procesual
tan caracteristico de la pelicula, con los estudios de Gilles Deleuze. Haciéndonos reflexio-
nar sobre la intima relacién del estilo autoral con la animacion, hecho que ha propiciado
la tematica de este editorial.

¥, por dltimo, nos acercamos a los valores educativos en la serie Bluey (Joe Brumm,
2018-) a través de las investigaciones de Javier Gil y Rocio Gutiérrez de la UNED.

Aungue no tenemos respuesta al segundo planteamiento, gue evidencia la falta de pro-
puestas basadas en la investigacion-creacion publicadas en Con A de Animacidn, confiamos
gue a través de estas reflexiones hayamos incitado al estudio en este tipo de metodologias
fque demuestran que es un motor crucial para el avance del conocimiento en animacion.

A traves de las cuales se fomenta una reflexion critica continua sobre el propio proceso de
investigacion y sus resultados, lo que permite un dialogo enriquecedor entre la teoria y la
practica en la animacion.

Beatriz Herraiz Zornoza
Directora de la revista
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LA ARQUITECTURA COMO INSTRUMENTO
DEL STORYTELLING EN LA ANIMACION:

EL CASO DE
MIYAZAK

EL VIAJE ?

A
CHI "

RESUMEN ABSTRACT

La arguitectura ha formado parte de la Architecture has been an integral
escenografia teatral y cinematografica part of theatrical and cinematic
desde sus origenes. La ambientacion de scenography since its inception.

una historia es una parte fundamental The setting of a story is a crucial

para lograr transmitir a la audiencia la element in conveying to the audience
atmosfera, situacion geografica, pelitica the atmosphere, as well as the

y social en la que se suceden los hechos. geographical, political, and social
Esta investigacion explora el increible context in which events unfold. This

uso que se hace de la arquitectura en la research explores the remarkable
aclamada obra de animacion El viaje de use of architecture in the acclaimed
Chihiro, del ilustrador y director Hayao animated film Spirited Away, directed

forma eficaz. Mediante un analisis de convey a message. Through an analysis

Miyazaki, para lograr transmitir ideas de / by Hayao Miyazaki, to effectively
todas las arquitecturas que aparecen en el of all the architectural elements

largometraje se revela como esta tiene una featured in the film, it is revealed how
fuerte relacion con la trama de la historia y these structures are deeply intertwined
sus personajes, siendo empleada como un with the narrative and characters,
instrumento cinematografico fundamental serving as a powerful cinematic tool.

para lograr cautivar a la audiencia.
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The case of Miyazaki and Spirited Away
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carrera a explorar como estas materias
se relacionan con la arquitectura.
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La arquitectura comao instrumento del storytelling en la animacion: el caso de Miyvazaki y El Viaje de Chifiro

Introduccion

"Desde mi punto de vista, crear animacion
significa crear un mundo ficticio. Ese mundo
alivia el espiritu de aquellos gue se sienten
descorazenados y cansados de lidiar con las
dificultades de la realidad” (Miyazaki, 2009
[1996]: 22)

La arguitectura o environment arl desem-
pena un papel fundamental en la animacion,
ya gue se encarga de crear los escenarios y
entornos en los que se desarrollan la accién y
los personajes. Este término de worldbuilding
o mundografia, estd mas presente en anima-
cidn gue en cine, ya que el ilustrador tiene
un mayor control sobre la escenografia y, por
tanto, la libertad creativa es mayor. Concreta-
mente en el anime se da con mas frecuencia
el deseo de retratar mundos fantdsticos en los
gue existen distintas leyes fisicas o sistemas
propios relacionados con la magia —como
sucede en Fullmetal Alchemist: Brotherhood

18

{Hogone no Renkinjutsushi Fullmetal Alchemist,
Yasuhiro Irie, 2009)—, con la tecnologia y la
ciencia —como en Ghost in the Shell (Kokoku
Kidotal, Mamoru Oshii, 1995)—, o con la politi-
ca y economia —creando distopias futuristas
o postbélicas como la de Akira (Akira, Katsu-
hiro Otomo, 1988)—, por lo gque requieren de
arguitecturas particulares a las necesidades
dadas por el argumento para generar una
wision acorde a ese mundo ficticio que resulte
inmersiva y creible a la audiencia.

El proceso creativo del arquitecto se
asemeja al de los ilustradores vy animadores
en cuanto que la manera de comenzar para
ambos estd en el eshozo de una idea repre-
sentada en una imagen visual. En el caso de
Hayao Miyazaki, director y co-fundador del
Studio Ghibli, la creacion de personajes y de
argumentos es algo que se realiza en base
a un dibujo inicial, que es el que marca la
ambientacion de la pelicula y que en oca-
siones involucra la concepcion de nuevas



Aida Arnaiz Esteban

@ Del texto: Aida Arndiz Esteban
© De las imagenes: Studio Ghibli, 2001
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LA ACCESIBILIDAD

DALTONICA
EN EL CINE DE
ANIMACION

RESUMEN

El cine de animacion ha evolucionado
significativamente para integrar el color
como un elemento clave en la narrativa

y la caracterizacion de los personajes,
ignorando en gran medida la accesibilidad
para personas con daltonismo. Este
estudio examina como el uso del color en

peliculas animadas puede generar barreras

visuales para espectadores daltonicos,
afectando tanto su comprension de la
trama como su experiencia visual. A partir
de ejemplos en peliculas emblematicas

y la propuesta de los “Principios de
Accesibilidad Daltonica”, se argumenta

la necesidad de incluir practicas mas
inclusivas en el disero visual. Ademas,

se resalta la necesidad de educar a

los disefiadores y animadores sobre

la accesibilidad visual, lo que no solo
ampliaria la audiencia, sino que también
enrigqueceria la creacion cinematografica.
Finalmente, se subraya que la inclusion
de estas medidas no es solo una cuestion
ética, sino una oportunidad para innovar
en la industria del cine animado.

/

/
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ABSTRACT

Animation cinema has evolved
significantly to integrate color as a
key element in narrative and character
development, largely neglecting
accessibility for people with color
blindness. This study examines

how the use of color in animated

films can create visual barriers for
colorblind viewers, affecting both their
understanding of the plot and their
visual experience. Using examples from
iconic films and the proposal of the
“Color Blind Accessibility Principles,”
the study argues for the need to adopt
more inclusive visual design practices.
Additionally, it highlights the necessity
of educating designers and animators
about visual accessibility, which would
not only broaden the audience but also
enhance cinematic creation. Finally, it
emphasizes that implementing these
measures is not just an ethical issue
but also an opportunity to innovate
within the animation industry.
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La accesibilidad dalténica en el cine de animacian
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Introduccion

El cine de animacidn ha evolucionado signi-
ficativamente desde sus inicios, cuanda las
producciones eran en blanco y negro y care-
cian de sonido. Con la introduccion del color,
sobre todo a partir del uso del Technicolor en
la década de 1930, el color se convirtid en un
elemento con el gue enriquecer la narrativa
visual y la caracterizacion de los personajes.
Alo largo del tiempo, la paleta de colores uti-
lizada en las producciones ha buscado crear
atmasferas, transmitir emociones y poten-
ciar el desarrollo de la trama. Sin embargo,
este enfogue en el uso del color también ha
presentado dificultades para los espectadores
con daltonismo, una condicion que afecta a
aproximadamente el 8% de los hombres v al
0,5% de las mujeres a nivel mundial (Colblin-
dor, 2009: s. p.).!

En su trayectoria, el cine de animacién
no ha considerado las necesidades de los es-
pectadores dalténicos. Los primeros estudios
cientificos sobre la vision del color datan del
siglo XV1Il cuando se comenzd a compren-
der como los defectos en los conos del ojo

1 El daltonismo es una condicion genética que
afecta a la percepcidn de los colores. Se estima que
aproximadamente el 8% de los hombres y el 0.5% de
las mujeres an el mundo sufren algdn tipo de daltonis-
mo. Esta diferencia se debe a que el daltonismeo esté
ligado al cromosoma X, Los hombres tienen un solo
cromosoma X, mientras que las mujeres tienen dos.
Por lo tanto, si un hombre hereda el cromosoma X con
el gen defectuoso, manifestara la condicidn. En cam-
bio, una mujer necesitaria heredar dos cromosomas X
con el gen defectuoso para ser daltonica.

Existen tres modalidades principales de daltonisme:
Protanopia: Las persenas con protanopia tienen
dificultad para distinguir el color rojo. que puede pare-

Cer negro, gris o sepia.

Deuteranopia: En este caso, la dificultad radica en
distinguir el color verde, que puede confundirse con el
rojo y percibirlos en tonos gris o sepia.

Tritanopia: Las personas con tritanopia tienen difi-
cultad para distinguir los colores azul y amarille. El azul
puede parecer verde y el amarillo puede parecer rosa.

Ester Campos Baello y Eva Santin Alvarez

afectan la percepcion del color. A lo largo del
tiempo, la industria de animacidn no ha cen-
trado suficientemente su atencidon en como
los espectadores daltdnicos perciben sus peli-
culas. Desde los primeros experimentos con el
Technicolor hasta las peliculas mas recien-
tes, la accesibilidad dalténica no ha sido una
prioridad, ni en la conceptualizacion ni en la
ejecucion de las producciones.

El uso predominante del color en la ani-
macion, como se evidencia en obras iconicas
de Disney y otras grandes productoras como
DreamWarks, Pixar o Studio Ghibli, a menu-
do excluye a aguellos espectadores que no
pueden percibir el color de la manera conven-
cional. Estudios recientes han demostrado
gue, aungue algunos sectores como el disefo
grafico y los videojuegos han comenzado a
implementar soluciones para mejorar la ac-
cesibilidad para personas daltonicas (Gaskin,
2023: 5. p.), el cine de animacion no ha adop-
tado adn medidas significativas para mejorar
la accesibilidad para esta audiencia.

01

Impacto del
daltonismo en la
percepcion del
cine de animacion

El daltonismo se manifiesta con mayor frecuen-
cia en la dificultad para diferenciar tonos de rojo
y verde, aunque existen otras formas menos
comunes. A pesar de ser un fendmeno conocido
desde el siglo X\l (Maxwell, 1855: 25-29; Hel-
mholtz, 1B67: 78-81), el impacto del daltonismo
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agua como en los cielos del pueblo costero
donde se emplaza la historia. Los personajes
principales estan rodeados constantemente
por este tipo de tonalidades, que son clave
para transmitir la sensacion de libertad y des-
cubrimiento que marca la narrativa. El azul

y el verde del mar también son simbolos del
dualismo entre la vida acuatica y la vida en
tierra firme, una metafora de la identidad dual
de Luca y sus amigos.

Para espectadores con tritanopia, esta at-
masfera submarina puede parecer demasiado
homogénea, ya que las diferencias entre los
tonos de azul, verde y algunos tonos plrpu-
ras tienden a desvanecerse, Esto afecta la
capacidad de percibir los detalles del paisaje
marino y puede hacer gue los personajes se
confundan con el fondo. La sensacidn de pro-
fundidad v los contrastes visuales que hacen
que el entorno submarino sea tan vibrante y
dinamico se ven comprometidos, reducien-
do el impacto visual gue la pelicula busca
generar.

En general, constatamas que los perso-
najes representados en tonalidades azuladas,
purpuras o rosadas, como los que encon-
tramos en Frozen: El reino de hielo (Frozen,
Jennifer Lee y Chris Buck, 2013), Stitch en
Lilo y Stitch (Lilo & Stitch, Chris Sanders y
Dean DeBlois, 2002), Onward (Dan Scanlon,
2020), y de manera muy llamativa Peppa en
Peppa Pig (Meville Astley y Mark Baker, 2004-),
presentan notables desafios de accesibilidad
visual para espectadores con tritanopia. Estos
personajes tienden a fundirse con los fondos,
lo que afecta la percepcidn clara de la aceidn
y las emociones, dado que los contrastes
cromaticos, fundamentales para resaltar los
personajes, se diluyen.

En este contexto de accesibilidad, Del
Revés (Inside Out, Pete Docter, 2015) destaca
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como un caso donde la narrativa depende del
color para transmitir significado, y su efecti-
vidad se reduce considerablemente cuando
esta informacidn no puede ser procesada por
todos los espectadores. La pelicula repre-
senta las emociones que guian la vida de

Riley a través de personajes gue representan
diferentes sentimientos: "alegria” (amarillo),
“tristeza” (azul), "ira” (rojo}, "temor” (lila) y
"asco” (verde).” Cada una de estas emociones
no solo esta asociada con una personalidad
visual, sino que sus respectivos colores juegan
un papel fundamental en la forma en que el
espectador las percibe y las relaciona con el
desarrollo emocienal de Riley.

Ademds, los recuerdos esféricos que se
almacenan en la mente de la protagonista
estan codificados por colores, de acuerdo con
los sentimientos predominantes en cada expe-
riencia. Este sistema de etiquetado cromdtico
permite al espectador seguir visualmente
las emociones predominantes en la vida de
Riley, al tiempo que proporciona una clara
distincion entre las diferentes vivencias que
conforman su personalidad.

Para las personas con daltonismo, esta
estrategia narrativa basada en el color pierde
gran parte de su significado. En el caso de Del
Revés, el color no es solo un elemento visual,
es el auténtico moter de la narrativa. Tal es
el simbolismoa del color gque aquellos con difi-
cultades para distinguir ciertos colores se ven
privados de una comprensidn completa de
la pelicula; la relacidn entre los colores ¥ las
emociones se desvirtla completamente y la
pelicula pierde parte de su impacto emocional
y narrativo.

15 A las que se unen “ansiedad” {naranja}, "envidia®
(turguesa), “verglenza” {rosa) y “aburrimiento” (mora-
do} en la segunda entrega estrenada en 2024,
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Fig. 1. Ejemplos que contraponen el efecto de una vision normativa de algunos fotogramas de las
producciones mencionadas (izquierda), frente a su percepcion visual emulando el daltonismo protan
que tiene dificultades para distinguir |as tonalidades rojas (derecha). Las imagenes se acompanan de
una paleta de color y un circulo cromatico donde se puede apreciar la gran diferencia cromatica entre
ambas casuisticas.

[Arriba). Escena del bano en Red que representa el primer encuentro de Mei con su madre después
de su transformacion. El encuadre queda dividido perfectamente por la mitad, evidenciando en un
solo fotograma la fuerte oposicion entre estos dos personajes y sus mundos, rojo y verde respecti-
vamente, que s& mantendra constante a lo largo del film. En la vision protan esta tension cromatica
pasa totalmente desapercibida, pierde todo significado. Ademas, atendiendo al circulo cromatico,
se observa que la distribucidn de la paleta de colores cambia radicalmente su alineamiento original.

(Centro). Escena de la pelea en la jungla, en la que aparece un retrato familiar de Los Increibles.
La identificacion de los personajes es inmediata para una vision normal y, sin embargo, para un
protanope esta distincion es practicamente imposible. Observamos, en la paleta de color, como
las tonalidades se confunden, ¥ en el circulo cromatico se agolpan los tonos gue, originalmen-
te, constituian una relacion de dobles complementarios. La confusidn de los personajes con
respecto al entorno es total y absoluta.

[Abajo). Escena de La Memoria a Largo Plazo donde se almacenan los recuerdos en Del Reves. En la
vision deutan podriamos interpretar que se han eliminado algunas de las emociones de Riley por la
equivalencia entre unas tonalidades y otras.
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5.2. Comparacion con
ejemplos accesibles:
ejemplos de buenas
practicas

Aungue muches largometrajes de animacion
presentan barreras de accesibilidad para
personas dalténicas, algunas producciones,
intencionadamente o no, han conseguido
crear experiencias mas accesibles para aque-
llos con estas deficiencias visuales.

Frente al traje clasico rojo de Spider-Man,
la edicion de Spider-Man: Un nuevo univer-

Eoul
Wi e el

s0 (Spider-Man: Into the Spider-Verse, Peter
Ramsey, Bob Persichetti y Rodney Rothman,
2018) propone una version mas ascura gue
consigue una silueta mas contrastada v re-
conocible. Ademas, los fondos se desdibujan
y distorsionan, consiguiendo una eficiente
separacion de los distintos planos de profun-
didad de la escena. Por otra parte, aungue los
entornos urbanos con neones y luces rojas, y
la presencia de multiples personajes que usan
el color rojo como elemento clave pueden di-
ficultar la percepcidn de ciertos momentos de
accion, cabe mencionar el apoyo de distintos
efectos y recursos dpticos para conseguir una

Lys ey
wiBi g deutEn

Fig. 2. Escenas de Spider-Mon: Un nuevo universo (arriba), Soul (centro) y Los Mitchell contra las
mdaquinos (abajo). En este caso, observamos que, a pesar de sufrir una gran pérdida de informacion
cromatica, la lectura de la secuencia y el interés visual se consigue gracias al uso de figuras contrasta-
das frente a fondos desenfocados, lineas de contorno definidas, empleo de efectos de iluminacion que
favorecen el recorte de las siluetas, combinacion de recursos graficos diversos, formas bien delimita-

das, entre otros.
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gran complejidad visual gue aglutina el dina-
mismo y la frescura de la estética del comic

y del street art, asi como la fusion de diversos
estilos graficos del 2D correspondiente con los
planos dimensionales que componen la trama.

De manera semejante, podemos desta-
car Soul (Pete Docter, 2020), que recurre a
una diferenciacion en las paletas cromaticas
de la vida terrenal, con tonalidades calidas,
menos saturadas; y la dimension llamada el
Mas Atras, habitada por seres trazados por
finas lineas de color blanco con una estética
absolutamente picassiana, donde predomi-
nan etéreos degradados de verdes, azules y
malvas. Es, precisamente, la amalgama es-
tilistica la que, mas alla del valor cromatico,
otorga una rigueza de recursos graficos que
consigue alejar al espectador dalténico de la
monotonia visual.

Frente a Los Increibles, los miembros
de |la familia de Los Mitchell de Los Mitchell
contra las Mdguinas (The Mitchells vs. The
Machines, Mike Rianda, 2021), tienen
individualmente asignados unos colores
en su vestuario dentro de una relacion
de colores andlogos, ¥ una armoniosa
integracion de los personajes en el entorno
de la escena. 5i existe un contraste entre el
espacio natural, organico, con tonalidades
mds bien calidas, poco saturadas, tierras v
verdes, frente al espacio de las maquinas,
con colores rosados, morados v azules.

Sin embargo, la rigueza visual de este
largametraje no solo radica en su uso del color,
sino en una combinacion de recursos graficos
fue incorporan con gran coherencia elementos
2D, 3D e incluso imagen real, gif animado,
scrapbooking, lettering y stickers, muy acorde
con la narrativa y el publico objetivo de esta
impactante produccién audiovisual y el mensaje
subyacente de construir puentes de empatia

Ester Campos Baello y Eva Santin Alvarez

para superar la brecha generacional. Los Mitchell
contra los Mdquinas captura perfectamente &l
Zzeitgeist, utilizando una explosion de iconografia
visual que conecta con la cultura actual.

06

Propuesta de
buenas practicas
de accesibilidad
en el color para el

cine de animacion

Queda demostrado que el disefio del color
en el cine de animacion es fundamental para
construir la narrativa y la atmdsfera, asi como
para asegurar que todos los espectadores,
incluidos aquellos con deficiencias visuales
como el daltonismo, puedan disfrutar de una
experiencia visual plena. Estas decisiones
iniciales son clave para garantizar tanto el im-
pacto narrativo como la accesibilidad visual.
Por ello, resulta pertinente aplicar criterios
de accesibilidad que permitan disefar una
experiencia inclusiva. Los 12 principios de lo
animacion de Thomas y Johnston (1981) han
servido como guias para la creacidon animada
durante décadas, lo gue demuestra la utilidad
el desarrollo de principios heuristicos aplica-
dos a la accesibilidad en el disefio del color. *®

16 En otras dreas, como la experiencia de usuario,
figuras coma Jakob Mielsen y otros han demostrado

la importancia de establecer principios heuristicos
que optimicen la interaccion y la percepcidn visual.
Aungue no se trata de adoptar estos principios direc-
tamente, su existencia resalta la relevancia de desarro-
liar pautas especificas en el ambito del color accesible
para el daltonisma en el cine de animacidn.
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La siguiente imagen muestra las combinaciones cromaticas mas conflictivas para personas
con daltonismo y una simulacion de cémo son percibidas.

Parejas de colores conflictivos

Amarillo / Verde brillante Azul | Verde
o | ama 1
Dalténica Dalténica
Afecta a protanopes y deuteranopes Afecta a tritanopes
Rojo f Marron Rojo [/ Verde

Afecta a protanopes y deuteranopes

Afecta a protanopes

Azul ! Violeta

Afecta a tritanopes

Fig. 3. Combinaciones cromaticas mas conflictivas para personas con daltonismo y una simulacion de
como son percibidas.
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© Del texto: Las autoras

© De las imagenes: Pixar Animation Studios, Walt Disney Pictures, Sony Pictures Animation,
Columbia Pictures, Marvel Entertainment, One Cool Film Production, One Coal Group Limited,
Lord Miller, Ester Campos Baello.
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OPENINGS E IMAGEN DE MARCA DE LOS ESTUDIOS
DE ANIMACION EN EL CONTEXTO SVOD

EL CASO DE LOS
ANIME NETFLIX
ORIGINALS

RESUMEN

Las secuencias de apertura representan
algo méas que una relacion informativa

de los contribuyentes de una produccion
audiovisual. Ademas de acreditar, los
openings ayudan a establecer el tono

de una serie y las expectativas de los
espectadores con animo persuasivo a
traves de recursos visuales de la puesta
en escena y el montaje. En el contexto
del audiovisual de las plataformas y de

la viralizacion de clips via redes sociales,
estas breves particulas suponen una
excelente oportunidad promocional para
los estudios, que exhiben sus mejores
valores de produccion en vistas a una
mejora de su propia imagen de marca.

En este articulo proponemaos un analisis
de dos estudios de caso, los openings

de los anime Netflix Originals Cyberpunk:
Edgerunners (Hiroyuki Imaishi, Trigger,
2022) y Devilman Crybaby (Masaaki Yuasa,
Science Saru, 2018). Mediante un estudio
formal de perspectiva publicitaria y de
gestion de marca se relaciona la funcion
identificativa de estos openings con la
busqueda de prestigio por parte de sus
estudios responsables en un escaparate de
gran alcance: el catalogo global de Netflix.

P e TR Thged”

ABSTRACT

Opening sequences represent more
than an informative account of
the contributors to an audiovisual
production. In addition to crediting,
openings help to establish the tone of
a series and the viewers' expectations
in a persuasive way through visual
resources and editing. In the context
of audiovisual platforms and the
viralisation of clips via social networks,
these brief particles represent an
excellent promotional opportunity

for studios, which showcase their
best production values to improving
their own brand perception. In this
article we propese an analysis of twe
case studies, the openings of the
Netflix Originals anime Cyberpunk:
Edgerunners (Hiroyuki Imaishi, Trigger,
2022) and Devilman Crybaby (Masaaki
Yuasa, Science Saru, 2018). Through a
formal analysis from advertising and
brand management perspective, the
identifying function of these openings
is related to the search for prestige by
the studios responsible for them in a
powerful showcase: the global Netflix

catalogue.
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Introduccion

Los openings o secuencias de apertura son
uno de las mayores activos de la animacion
comercial japonesa en la era del streaming
de contenidos y de las redes sociales, Su
formula es sencilla: noventa segundos en los
fque presentar al equipo artistico y técnico v,
aun mas importante, ofrecer una secuencia
persuasiva que identifigue a los protagenis-
tas, los antagonistas y el mundo ficcional de
la serie. La familiaridad de esta estructura
narrativa se suele complementar eon una
animacion memorable, un gjercicio conscien-
te arientado a dejar una huella imborrable
en las retinas de sus espectadores (Solana

y Boneu, 2016: 100-101). A la celebridad vy
difusion viral de los openings del anime en
comunidades de apreciacidn otoku v redes
sociales contribuyen factores como la utili-
zacion de canciones del J-Pop (pop japonés)
como tema musical, la fluidez de la anima-

cién completa (sokuga) en contraste con la
hahitual experiencia estética de la anima-
cion selectiva (Horno Lopez, 2014: 90) y los
audaces juegos intertextuales propios del
audiovisual postclasico (Palao Errando, 2024:
388-395).

En la dltima década varias investigacio-
nes sobre estas particulas esenciales que
encabezan las series dramaticas televisivas
se centran en productos anglosajones (Bort
Gual, 2012: 26-60; Pérez-Rufiy Jodar Marin,
2018: 48-50; Magro-Vela, Puebla-Martinez y
Baraybar, 2020: 176-177). Aunque lo apun-
tado sobre los openings del anime resulta
equiparable a los rasgos de las secuencias de
apertura de la animacidén comercial estadou-
nidense —como el irdnico uso de la musica
{Kutnowski, 2008: 608) y la autoconsciencia
explicita derivada del alto ndmero de inter-
textualidades referidas (Delamorclaz Ruiz,
2016: 10-12)—, la singularidad de la anima-
citn japonesa, una de las industrias creativas
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“orazon latiendo dentro de Amon.

Fig. 4. Figuras humanas imploran ayuda.

esta corrupcion (Figura 5)." Sequidamente,

las formas se transforman en una bandada de
ojos ovalados que parece observar cdmo Akira
despliega sus alas para proteger a Miki. Estos

100 Racecord: continuidad visual, narrativa y lemporal
entre los planos.

70

ojos se transmutan en un movimiento conceén-
trico para formar un rostro, el del impasible
Ryo. Su figura gris pasa a aun mdas oscura por
el contraluz gue los proyectiles divinos sobre
la superficie de la Tierra generan a su espalda
{Figura 6). La explosidn conduce, por fundido,
a una sucesion de laminas de un particular
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test de Rorschach en euyas manchas de tinta
se distinguen los rasgos de los demonios rele-
vantes para el argumento (Figura 7). Devilman
se alza entonces ante la luna en un poderosa
contrapicado (Figura 8) y, a continuacion, un
vertiginoso travelling vertical conduce a las

profundidades de la Tierra, donde refulge la

silueta clara de Satan (Figura 9). Finalmente,
las lagrimas negras de Miki (Figura 10) —cuyo
llanto es presentado por partida doble, una
de las veces con el plano invertido en el eje
haorizantal— caen sobre el poroso fondo gris.

71



Openings e imagen de marca de los estudios de animacion en el contexto SVeD. El caso de los anime Netflix Originals.

Fig. 7. Representacion de demonio remi

ntrapicado en contraluz de Devilman.

La amorfa mancha que genera esta lagrima
—y so0bre la que se inserta el rotulo en rojo de
Masaaki Yuasa como director (Figura 11) —se
va tornanda en las siluetas espalda contra
espalda de Akira v de Ryo hasta que el negro
ocupa toda la pantalla.

i2

de Rorschach.

El principal atributo del opening es su
resonancia con el engranaje discursivo. Visual-
mente destaca toda la iconografia simbalica
de maotivos figurativos: el corazon sensible
del monstruo, las manos implorantes de la
humanidad, los ojos que observan el horror
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y lloran. Estas representaciones son ensalza-
das por una composicion de la imagen que
le otorga el centro del encuadre o los puntos
de fuga generados por la puesta en cuadro,

predominantemente mediante trovellings circu-

lares y montaje sintético. Las texturas liquidas
50N recurrentes y sirven como un aviso para
navegantes sobre el contenido escatolégico

e impactante de la serie, empezando por las
dramaticas gotas de sangre roja que vinetean
parte del fotograma inicial donde aparece "A
Netflix Originals Series". El rojo —el Unico color
ajeno a la paleta predominantemente desatura-
da del resto del opening— se emplea también
en los rétulos para acreditar la labor Science
Saru (1'07™) v al resto de contribuyentes al
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DE BALTO A STUBBY:

LA MEMORIA

ANIM

RESUMEN

El presente articulo explora el espacio

de memoria animal que emerge en

el cruce entre animacion de ficcidn y
hechos histaricos a partir del estudio

de Balto (Simon Wells, 1995) v Stubby,

un héroe muy especiol (Sgt. Stubby: An
American Hero, Richard Lanni, 2018).

Tras una aproximacion inicial a la forma
en gue la produccion cinematografica
contemporanea se relaciona con la
memoria animal, se lleva a cabo un
analisis filmico comparade de ambos
largometrajes con el doble objetivo de
examinar su vinculo con los hechos
recreados y de evaluar |a sensibilidad que
muestran hacia el animal como figura con
presencia historica. Finalmente, a partir de
los resultados obtenidos, las conclusiones
consideran el tipo de contribucion gue
cada film ofrece a la memaoria animal e
interespecie.

/

DE HEROES
CANINOS E
ELCINED

ABSTRACT

This article explores the space of
animal memory that emerges at the
intersection of animated fiction and
historical events, through the study
of Balto (Simon Wells, 1995) and Sgt.
Stubby: An American Hero (Richard
Lanni, 2018). After an initial overview
of how contemporary cinematic
production engages with animal
memory, a comparative film analysis
of both features is conducted. The
study pursues a dual objective: to
examine each film's relationship with
the historical events it recreates, and
to assess the degree of sensitivity
shown toward the animal as a figure
with historical presence. Finally,
drawing on the results of the analysis,
the conclusions address the kind of
contribution each film offers to animal
and interspecies memory.
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De Balto a Stubby: la memoria de héroes caninos en el cine de animacion

Introduccion.
Cine, memoriay
animalidad

Cuando se piensa en la relacion entre audiovi-
sual y memoria, el documental aparece como
el formato mas directamente conectado con
la tarea de preservar y transmitir el pasa-

do. Su vocacion por registrar el mundo real

y 5u nexo con hechos y personajes histori-
cos le han conferido un estatus privilegiado
como forma de testimonio y vehiculo para

la elaboracion de memoria, tanto individual
como colectiva (Erll, 2011: 113). Sin embargo,
si consideramos la memoria animal —en-
tendida esta como los recuerdos y huellas
compartidas entre animales y hurmanos en
experiencias histéricas y culturales signifi-
cativas (Nance, 2015: 3)—, observamos que
el documental ha tendido a representar a

los animales desde una dptica naturalista o
cientifica, enfocada en su comportamiento,
habitat o conservacidn y dejando normalmen-
te de lado otras dimensiones vinculadas a su
participacion en contextos sociales.

Esta vision parcial ha empezado a cam-
biar en las dltimas décadas, en paralelo a un
proceso mas amplio de transformacion del
documental que ha ido incorporando nuevas
sensibilidades y estrategias expresivas de las
gue diversos escritos (Michols, 1994; Bruzzi,
2006: 1-8; Catala, 2010; Roselld, Sorolla &
Marzal, 2023} han ido dejando progresivamen-
te constancia. En el caso de los documentales
sobre animales, este giro ha dado lugar a
producciones gue se alejan del modelo tra-
dicional para centrarse en la singularidad y
agencia del animal no humano, exploranda
a menudo su papel como sujetos en marcos

g2

histaricos concretos y siendo capaces de
activar formas mas complejas de evocacidn y
reconstruccion del pasade compartido entre
especies.

De esta manera, han surgido en los
dltimos afios documentales que rehlyen la
antropocentrista espectacularizacion de la
criatura no humana y observan desde una
perspectiva distinta |a cotidianidad de anima-
les domésticos en entornos urbanos —Kedi
{Gotos de Estambul) (Kedi, Ceyda Torun, 2016),
Stray (Elizabeth Lo, 2020), Space Dogs (Elsa
Kremser & Levin Peter, 2020)— o se acercan a
amistades interespecie con una mirada afec-
tiva que privilegia la intimidad emocional y el
reconocimiento mutuo —Jdane (Brett Morgen,
2017), Lo que el pulpo me ensedid (My Octopus
Teacher, Pippa Ehrlich & James Reed, 2020),
Mascotas (Pets, Bryce Dallas Howard, 2025).
Conviene destacar especialmente documen-
tales como Proyecto Nim (Project Nim, James
Marsh, 2011) y Tyke: Elephant Outlow (Susan
Lambert & Stefan Moore, 2015), destinados
a abordar la biografia de un animal especifi-
co vy evidenciar las tensiones derivadas de su
sometimiento a intereses humanos.

Paralelamente, y como un reflejo més de
la hibridacion entre lo real y lo imaginario, el
cine de ficcidn basado en hechos veridicos
ha encontrado también en las experiencias
vitales de animales un terreno fértil para
rescatar historias singulares, visibilizar for-
mas de agencia no humana e indagar otros
lazos afectives. En lo que va de siglo se han
multiplicado las peliculas que versan sobre
animales reales y ensalzan la conexion emo-
cional entre estos y los humanos como Mi
perro Skip (My Dog Skip, Jay Russell, 2000),
Rescate en la Antdrtida (Eight Below, Frank
Marshall, 2008), Siempre o tu lodo (Hachi: A
Dog's Tale, Lasse Hallstrém, 2009), Red Dog



vo y actua como reafirmacion del referente
histdrico. Ameén de ilustrar lo narrado, tanto
esta fotografia como las siguientes se erigen
en testimonio visual, en huellas que legitiman
y completan el relato. Por consiguiente, el
film no solo hemenajea a Stubby como figura
heroica, sino que contribuye activamente a su
preservacion en el imaginario colectivo.

Mas alla de establecer este nexo con el
archivo, la responsabilidad de Stubby, un
héroe muy especial con la historia se manifies-
ta de diversas maneras. Primeramente, los
hechos representados —la participacion de
Stubby en el frente junto al 1022 Regimiento
de Infanteria de los EEUU, su entrenamiento
improvisado, su rol como centinela y salva-
dor de soldados o el reconocimiento oficial
del Ejército— se cifien a datos contrastados,
Ademas, la pelicula incluye mapas, uniformes
¥ paisajes que buscan reflejar con fidelidad
la Francia devastada por la guerra. Asimis-
ma, la narracidn en off de Margaret, hermana
del soldado Robert Conroy, refuerza el tono
testimonial, actuando como puente entre el
publico y los hechos histéricos. Por otra parte,
el diseno visual —mas contenido y menos
caricaturesco— ayuda a lograr un tono mas
sobrio y cercano al documental en un film que
deja clara su intencion de respetar la crono-
logia, los escenarios y las implicaciones del
conflicto bélico.

Asi pues, si bien tanto Baolto coma Stubby,
un héroe muy especial recurren a procedi-
mientos semejantes para apelar a la memoria
colectiva de su protagonista, ambos films
divergen notablemente en su grado de fide-
lidad a la realidad histdrica y en el modo de
representarla. Bolto simplifica y dramatiza los
hechos, introduciendo al espectador en un
episodio histérico a través del lenguaje emo-
cional de la animacion y utilizando la figura

Enric Burgos

del animal comao simbolo de valor y sacrificio.
La cinta asume desde el inicio su naturaleza
de fabula heroica orientada claramente al
publico infantil y despliega una narrativa de
superacidn personal mds cercana a la estruc-
tura del cuento que a la cronica. Por contraste,
Stubby, un héroe muy especial se posiciona
como una forma de pedagogia historica a tra-
veés de la imagen animada. Clasificada como
drama bélico animado y dirigida a un publico
mas amplio, la pelicula rezuma una constata-
ble voluntad didactica —aderezada, eso si, con
ostensibles dosis de patrictismo. Su fidelidad
al archiva, el uso de imagenes reales y su
respeto por la cronclogia confieren al film un
compromiso ético con la memaoria que busca
aleanzar una mirada empatica, pero también
informada, sobre el papel de los animales en
los conflictos humanos.

02

Agencia, respeto
por la animalidad
y protagonismo

En Balto, la agencia del protagonista es con-
siderablemente central: no solo es el motor
de la accidn, sino que la pelicula configura
una subjetividad compleja en torno a él. Balto
experimenta dudas, torma decisiones, se en-
frenta a conflictos identitarios —derivados de
su condicidon de mestizo entre perro y lobo— vy
recorre un arco de transformacion individual
que responde al modelo clasico del héroe.
Esta construccion de agencia se apoya tam-
bién en recursos formales gue nos acercan a
sU punto de vista, como el uso de planos sub-
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jetivos —por ejemplo, aguel en el que Balto,
exhausto y desorientado, observa el trineo al
borde del abismo— o planos detalle de su ros-
tro v travellings a ras de suelo que refuerzan la
identificacion del publico con el protagonista.
Asimismo, la ambientacion musical acom-
pafa cada momento emocional con énfasis
melodramatico, subrayando la interioridad del
personaje, Sin embargo, esta focalizacian en
la experiencia de Balto no implica un respeto
por su animalidad pues, comao desarrollare-
mos en breve, su perspectiva esté filtrada por
una ldgica humanizada.

En Stubby, un héroe muy especial la agencia
del perro es mas discreta, pero también mas
verosimil desde una mirada etoldgica. Des-
provisto de voz y de un conflicto psicoldgico
interiorizado, Stubby manifiesta su condician
de agente con acciones concretas. Algunas de
ellas subrayan sus hazanas heroicas —pre-
venir a la poblacién ante un ataque con gas,

salvar a soldados heridos o ayudar a capturar
enemigos— pero otras simplemente ilustran
su voluntad de perro —correr tras el tren en el
gue se marcha Robert o perseguir una rata en
la trinchera. El largometraje presenta inclu-
s0 algunas escenas intrascendentes desde el
punto de vista narrativo que refuerzan la voli-
cidn auténticamente canina de Stubby, como
esa en la que el perro arrebata a los soldados
el bolinche con el que juegan a la petanca o
aquella en la que, movido por €l hambre, Stu-
bby se abalanza sobre las salchichas que unos
reclutas acaban de cocinar y huye con ellas en
la boca (Fig. 3).

Par otra parte, el modo en que am-
bas titulos perfilan la corporalidad de sus
protagonistas engrosa las diferencias en su
tratamiento de la animalidad. En Bolto, el
cuerpo del protagonista aparece fuertemente
estilizado ya que gesticula, sonrie e incluso
corre a dos patas en ciertos momentos. La
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musculatura y la postura responden mas a los
codigos de animacion heroica gue a los de un
animal realista, su rostro estd disenado para
mostrar emociones humanas y su lenguaje
corporal se adapta a patrones antropomarfi-
cos que permiten expresar deseos, temaores y
afectos inteligibles para un publico humano.
Tal estetizacion, caracteristica de la anima-
cion 2D tradicional de los afios noventa, se
hace especialmente patente n la escena en
la que Balto se sobrepone a su caida por el
precipicio, como veremos a continuacian.
Tras haber estado cerca de morir, Balto
rompe el manto blanco que lo ha sepultado
con su hocico y surge de la nieve como un
resucitado. El momento se intensifica con
un uso expresivo de la luz y el color cuando
un haz cdlido irrumpe desde lo alto v lo bafa
mientras se incorpora (Fig. 4). En contraste
con los tonos frios predominantes, el halo
luminico lo recorta visualmente y le con-

Enric Burgos

fiere una estatura cuasimitica que queda
reforzada con un angulo contrapicado y una
composicion centrada en su figura erguida.
Justo después, la reanimacidn de Balto se
completard con la aparicidn epifanica de un
majestuoso lobo blanco, signo de la parte
de su identidad gue hasta entonces habia
negado. Balto aulla junto al lobo v, reconci-
liado consigo mismo, se dispone a acabar de
ejecutar su mision.

La antropomorfizacion de Balto se acentia
con su implicacion en un triangulo amorosa
con Jenna y Steele. La dindmica romdantica
que se establece entre los personajes —una
convencion especialmente explotada en el cine
familiar de los noventa— responde plenamente
a patrones humanos (Fig. 5). Asi, Balto corteja
aJenna y compite con Steele, el antagonista
fque representa el arquetipo del rival arrogante
w cruel, configurado con una vanidad caricatu-
resca que refuerza el contraste moral.
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Por su parte, Stubby mantiene una re-
presentacion corporal mas fiel a la anatomia
y comportamiento de un perro real, En ello
influye el tipo de animacion, puesto que el
realismo visual que permite el 3D contribu-
ye a consolidar un mesurado tratamiento
del cuerpo animal. Su figura no es ideali-
zada ni estetizada vy, ademas, en diversas
ocasiones aparece sucio, cansado, herido y,
en general, sometido a condiciones adver-
sas que refuerzan su vulnerabilidad. No hay
excesivos gestos humanos ni expresividad
facial forzada en &l y se comunica mediante
movimientos de cola u orejas, ladridos y des-
plazamientos fisicos.

Un ejemplo de cuanto estamos mante-
niendo lo encontramos en la escena en la
que el ejército alemdn lanza su atagque con
gas mostaza. El soldado Conroy muestra a
Stubby una mascara anti-gas y este corre
hacia las trincheras para avisar a sus compa-
fAeros. Una vez alli, Stubby estira con su boca

100

la mascara anti-gas gue un mando militar

lleva colgada en el cinturdn para que este in-
forme a sus tropas. El perro sigue corriendo
para avisar con sus ladridos a quienes no han
oido la orden de protegerse ante el inminen-
te atague y ofrece la méscara a un soldado
gue se encuentra descansando. Stubby llega
al pueblo mas cercano vy, ladrando insistente-
mente, logra gue sus habitantes se refugien
en sus casas. La animaciaon enfatiza especial-
mente en este pasaje la fisicidad del animal
mediante el pelaje erizado, los movimientos
rapidos y el uso expresivo del cuerpo, ele-
mentos que recalcan su alteridad no humana
sin renunciar a la inteligibilidad emocional
por parte del plblico.

El modo en que se plantea el protago-
nismo del perro en cada pelicula ofrece
igualmente relevantes desemejanzas, En
Balto, el protagonista es el centro absoluto
del relato y toda la historia gira en torno a
su conflicto, evelucidn y triunfo. Es mas, el
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MOSTRANDO EL PROCESO.

EL EJEMPLO

DE LA CAS

LOBO

RESUMEN
A lo largo de su filmografia, y en particular
en su primer largometraje, titulado

La casa lobo (2018), Cristobal Ledn vy
Joaquin Cocina han creado un tipo de
imagenes que se caracterizan ante todo
por conservar las huellas del proceso de
su produccion. Este articulo se propone
examinar los vinculos gue esa opcion
estilistica mantiene con determinados
problemas onteolégicos, utilizando para
ello planteamientos extraidos tanto de
la obra de Gilles Deleuze como de cierto
numero de declaraciones vertidas por
estos dos directores chilenos en diversas
entrevistas. En el desarrollo de esa
investigacion ha sido crucial determinar
los peligros fundamentales a los que el
cine de animacion se expone cuando,
para abordar dichos problemas, confiere

ABSTRACT

Throughout their filmography, and in
particular in their first feature film
entitled La casa lobo (2018), Cristobal
Ledn and Joaquin Cocina have created
a type of images that are characterized
first and foremost by preserving traces
of the process of their production. This
article sets out to examine the links
that this stylistic option maintains
with certain ontological problems,
using approaches drawn both from
the work of Gilles Deleuze and from a

these two Chilean directors in various
interviews. In the development of this
research it has been crucial to determine
the fundamental dangers to which
animated cinema exposes itself when,

in order to address such problems,

/ certain number of statements made by

a sus imagenes un caracter organico, it confers on its images an organic,

accidental y precario, asi como el anéalisis accidental and precarious character,
de las estrategias especificas mediante las as well as the analysis of the specific
cuales Leon y Cocifa han intentado evitar strategies by which Ledn and Cocifia
tales peligros. have tried to avoid such dangers.
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Introduccion

Desde 2010, Cristobal Ledn y Joagquin
Cocina han codirigido varias peliculas de
animacion, la mas extensa y ambiciosa de
las cuales es un largometraje de 75 minu-
tos titulado La casa lobo (2018). Este film,
rodado casi por completo mediante la
técnica del stop motion, se inspira en los
sucesos ocurridos en la Colonia Dignidad,
asentamiento fundado en 1961 a unos 350
kildmetros al sur de Santiago de Chile por
un exmilitar nazi llamado Paul Schafer y en
el que se cometieron violaciones a menores,
entre otras atrocidades. La cinta nos narra
la historia de Maria, una joven que, tras huir
de esa Celonia, se refugia en una casa que
no deja de transformarse a su alrededor,

y en la gue encuentra dos cerditos, a los
gque en su imaginacion transforma en nifos
y con los que intenta formar una familia.
Pese a la repercusidn que esta pelicula
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tuvo en ciertos festivales,'apenas se han
escrito articulos académicos sobre ella, y
por este motivo aqui intentaremos anali-
zarla vinculando sus imagenes no tanto a
ese tipo de articulos como, de una parte, a
declaraciones vertidas por sus directores en
algunas de las numerosas entrevistas gue
concedieron sobre este trabajo y, de otra,

a determinados planteamientos filosdficos,
entre los que cabe destacar agquellos gue ex-
traeremos de la obra de Gilles Deleuze. Pese
a que los textos de este pensador francés a
los que dedicaremos mayor atencidn son los

1 Esta pelicula recibid en 2018 el premio Caligari

en el Festival de Berlin, la distincion especial en el
Festival de Annecy, el premio especial del jurado en

el Festival de La Habana v el galardén coma mejor
pelicula de animacion concedido por los New Mexican
Film Critics. Ademds, en 2019 fue nominada a mejor
pelicula de animacién en los Premios Platino v gand
el premio del pablico en el Festival Internacional de
Portland. Finalmente, en 2020 fue nominada a major
pelicula latincamericana en el Premio Colibri y la Bos-
ton Society of Film Critics le otorgd el premio a Mejor
Cinta Animada.



no tiene otro medio para manifestarse que
esa perpetua mutacion. A esta manera de en-
tender la materia es a la que nos parece que
Cristdbal Ledn se refiere cuando explica que
una de las cosas que tanto él como Joaquin
Cocina quisieron en este film fue

[...] dar la sensacion de que todas las cosas
estan hechas del mismo material. [...] Queria-
mos que esta pelicula, y por supuesto la casa,
estuviera hecha de esa materia mental que
avanza y se transforma, como un rio o una

gran corriente de energia. {Schroeder, 2019)

Avanzando todavia un paso mas en el
estudio de esta sensacion de materialidad que
impregna de un extremo al otro las imagenes
Lo Caso Lobo, nos ocuparemos ahora de una
de las peculiaridades mas notables de esta
pelicula, a saber: el hecho de gue consta de
un unico plano secuencia —que no fue, sin em-
bargo, rodado de una sola vez, sino fotograma
a fotograma- cuyo movimiento, pese a ser
continue, no es uniforme, sino que avanza a
trompicones, como para hacer notar al espec-
tador que ha sido

[...] ejecutado por movimiento de manaos.
Arrastrar el tripode se considera, en varios
manuales oficiales, un pecado en el mundo
de la animacion. En el caso de Cocina y Ledn,
la suciedad del movimiento es bienvenida y
termina constituyendo parte de su lengua-
je. Mas que un movimiento poco logrado,

se convierte en una camara que “repta” en
coordinacion a la viscosidad del sonido y

la fealdad general de los elementos. (Oyar-
zun, 2018)

Vemos asi que, tanto en lo que afecta a
los objetos gue aparecen a cada momento

Antonio Castilla Cerezo

en pantalla, como a los movimientos de la
camara, las imagenes de La Casa Lobo estan
marcadas por una extrafa presencia/ausencia
de la mano de sus creadores. En el prime-

ro de esos dos casos —o sea, en los objetos
presentes en cada encuadre—, esto dltimo
ocurre a través de las muescas, de las hue-
llas que esa mano ha impreso en las figuras
modeladas, y que estas retienen en virtud

de su cardcter material, no completamente
descualificado; en el segundo —es decir, en
los movimientos del plano-, esta presenciaf
ausencia se manifiesta en la "suciedad" -esto
es, en la imperfeccion, en la irregularidad- del
movimiento de la cdmara. Pero ;serd posi-
ble designar a estos dos rastros de la accién
manual por medio de un Anico término? Y,

si es asi, jcudl serd la palabra mds apta para
esa designacion? Una vez mas, en este punto
Cristdbal Ledn nos proporciona la pista deci-
siva, cuando dice que tanto él como Joaguin
Cocifia imaginan de entrada sus propios films
"comao peliculas documentales sobre el pro-
ceso de hacer esculturas, dibujos y pinturas,
donde han desaparecido los cuerpos o las ma-
nos que hacen el trabajo, pero quedan en la
pelicula como fantasmas” (cit. en Massardo,
2018). Asi pues, los fantasmas son el rastro,
la presencia en lo corpdreo y lo visible de
aquello gue, no obstante, permanece en otro
sentido ausente, invisible e incorpdreo. Dicho
de otro modo: son los signos de composicion
que, al poner de manifiesto la accidn de la
manao en el material concreto o en el movi-
miento de la camara gue en cada caso tiene
lugar, retienen en la imagen los pasos del pro-
ceso de la produccidn de la pelicula, comao si
de una memoria no subjetiva, sino enclavada
el resultado mismo se tratase, mostrando que
durante el proceso en cuestion se ha pasa-
do por los metaplasmos -y sorteando, asi, el
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primero de los dos peligros fundamentales a
los que, como hemaos indicado, se encuentra
expuesta la imagen-procese (Fig. 2).

03

El segundo peligro
y los anclajes

Segun vimos, el segundo de esos dos peligros
consiste, no ya en negarse a pasar por la
catéstrofe, es decir, por la alternancia de crea-
cion y destruceian, sino en quedar atrapado
por esta, emborronando —y volviendo, por
consiguiente, mondtono- el resultado. En el
CAS0 que nos ocupa, esto se traduciria en que
el film, a fuerza de entregarse a una sucesion
de metaplasmos, termina por convertir estos
ultimos en unos nuevos clichés, agotando la
paciencia del espectador. Es de este modo
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como pensamos que cabe entender los repro-
ches que han dirigido a La Caso Lobo algunos
criticos, desde los mas moderados —como, por
ejemnplo, Matt Fagerholm, guien inmediata-
mente después de sefalar que en esa pelicula
"tan pronto como sus temas han sido estable-
cidos, se vuelven repetitivos”, anade gue "Sin
embargo, estas objeciones apenas importan
cuando nos enfrentamos a la asombrosa-
mente retorcida grandeza de la animacian”
{Fagerholm, 2020)- hasta los mas contunden-
tes —como Giulana Mocelli, en cuya opinidn

[...] avanzado el film, este mundo onirico que
se habia construido comienza a envilecerse,
como si el espectador despertara lentamen
te del mismo [...]. ¥ lo que al principio -la
animacion- hacia de |a obra una pieza audio-
visual llamativa y visualmente poética, mas
tarde, al igual que el refugio del bosque para
Maria, se termina convirtiendo en su propia
emboscada. (Mocelli, 2019: 86)
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“EXPLORANDO A BLUEY":

UN ESTUDI
DE VAL

EDUC

RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo &l
analisis sobre los valores que trasmite la
primera temporada de la serie infantil de
dibujos animados Bluey (Joe Brumm, 2018).
Se presenta a través de una investigacion
mixta que combina el enfoque cualitativo
y cuantitativo. Los instrumentos utilizados
son la observacion y la entrevista
semiestructurada. Los resultados ponen
de manifiesto gue, aungue la mayoria

de los valores del sisterma educativo

estan presentes, se observa una menaor
representacion de la justicia, la tolerancia,
la inclusion v la solidaridad. A pesar de sus
muchos aspectos positivos con valores
como disciplina y honestidad, también
reproduce estereotipos y actitudes poco
deseables. Una vez mas se proyecta la
importancia de la alfabetizacidn mediatica
y se pone en valor |a serie de dibujos
animados Bluey como recurso didactico y
objeto de estudio.

/

/

ABSTRACT

The objective of this article is to analyze
the values transmitted by the first
season of the children's cartoon series
Bluey (Joe Brumm, 2018). It is presented
through a mixed research that combines
gualitative and quantitative approaches.
The instruments used are observation
and semi-structured interview. The
results show that, although most of the
values of the educational system are
present, justice, tolerance, inclusion,
and solidarity are underrepresented.
Despite its many positive aspects,

such as discipline and honesty, it also
reproduces undesirable stereotypes and
attitudes. Once again the importance

of media literacy is projected and the
cartoon series Bluey is valued as a
teaching resource and object of study.

/
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Introduccion

En el contexto de los medios de comunica-
cign, los dibujos animados representan el
principal producto de consumo durante la
infancia. Las y los nifios se convierten en
aprendices a través de este medio, adqui-
riendo patrones de conducta, roles, valores y
otros conocimientos, sin considerar la vulne-
rabilidad de las personas receptoras. Por este
motive, es necesario identificar cuidadosa-
mente las producciones a las que exponemos
a la infancia, investigando los valores trasmi-
tidos por las series de dibujos animados. Este
conacimiento debe ser compartido con los
agentes socializadores, con el propdsito de
establecer regulaciones sobre el contenido v
fomentar la alfabetizacidn mediatica en en-
tornos familiares y educatives tante formales
como informales. Desde este planteamiento
se expone nuestra investigacion basada en

la serie de dibujos animados conocida como

Javier Gil Quintana y Rocio Gutiérrez Ortega

Bluey. La investigacion ha demostrado que
esta serie de dibujos animados tiene gran
popularidad tanto en la infancia como en la
edad adulta. El analisis realizado ha puesto de
manifiesto los valores gue trasmite la serie,

y por tanto, la idoneidad para su utilizacion
como recurso didactico y objeto de estudio en
educacion infantil y primaria,

El estudio parte de un marco tedrico sobre
la influencia de los medios, las clasificacio-
nes de valores y su presencia en el sistema
educativo. A continuacidn se presenta la
investigacion desde un enfoque interpretati-
vo y de metodologia mixta, analizande la 12
temporada de Bluey mediante observacidn y
entrevistas semiestructuradas a cinco obser-
vadors privilegiados. El andlisis de resultados
gue se presenta seguidamente evidencia que
Bluey transmite valores alineados con la nor-
mativa educativa espanola. Presentadas las
conclusiones al final del estudio se despren-
den también limitaciones como es el analisis
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