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RESUMEN

El presente articulo centrard su atenciéon en un ejemplo de animacién hibrida, E/
asombroso mundo de Gumball® (2011), serie de animacidn televisiva creada por Ben
Bocquelet (1983), tras proponer a Cartoon Network reunir en una Unica producciéon
a todos los personajes que él habia creado y que fueron rechazados por estudios de
animacion a lo largo de los afios. Partiendo de esta unién de elementos diferentes
(cuya explicacion estd presente en la idea que sirve como base, pero no en el
argumento de la serie), se analizaran los recursos que se utilizan para unir a
personajes de estética dispar en un “universo grafico” coherente. Este concepto de
universo aparece definido por Raul Garcia en Actores del Ldpiz (2000), como la
unidad de estilo (y movimiento) en la que coexisten los personajes y elementos de
disefio dentro de una serie de television, regidos por unas reglas que hay que
mantener durante toda la creacidén, para hacerla verosimil ante el espectador.
Teniendo en cuenta este concepto, se completard el analisis de dichos recursos
estudiando producciones en las cuales la mezcla de estilos va acorde con el
argumento, o se realiza con fines de experimentacion estética: desde los Lightning
Sketches de Blackton (1908) o Gertie, the Good Dinosaur, de McCay (1914); pasando
por los personajes animados que conviven con humanos en Mary Poppins (1964),

' The Amazing World of Gumball (2011), El increible mundo de Gumball en Hispanoamérica, o E/
asombroso mundo de Gumball en Espafia, es una serie de animacion creada por Ben Bocquelet.
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¢Quién engaiié a Roger Rabbit? (1988), o Space Jam (1996); hasta los fondos de
imagen real inmersos en la animacion experimental del director Masaaki Yuasa en
The Tatami Galaxy (2010).
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ABSTRACT

The present article will focus on an example of hybrid animation, The Amazing World
of Gumball (2011), which is a television animation series created by Ben Bocquelet
(1983). This series came to life when he proposed to Cartoon Network the idea of
bringing together in a single production all the characters he had created and which
had been rejected by animation studies over the years. Starting from this union of
different elements (an explanation that is present in the basic idea, but not in the
plot of the series), we will analyze the resources that are used to unite disparate
aesthetic characters in a coherent 'graphic universe'. This concept of universe is
defined by Raul Garcia in Actores del Ldpiz (2000) as the unit of style (and
movement) in which characters and design elements coexist within a television
series, governed by rules that must be maintained throughout the creation to make
it plausible for the spectator. Taking this concept into account, the analysis of these
resources will be completed by the study of productions where the mixture of styles
is consistent with the argument, or it is done for aesthetic experimentation. From
Blackton's Lightning Sketches (1908) or Gertie, the Good Dinosaur, directed by
McCay (1914), going through the animated characters that coexist with humans in
Mary Poppins (1964), Who Framed Roger Rabbit? (1988) or Space Jam (1996), to the
photographic backgrounds immersed in the experimental animation of The Tatami
Galaxy (2010), directed by Masaaki Yuasa.

INTRODUCCION

Como establece Bendazzi (2003, p. 455), desde la ultima década del s. XX la
tecnologia digital toma ventaja en casi todas las fases de la produccién de cine de
animacion, produciendo, entre otras cosas, series animadas de estética hibrida. En el
momento en el que las imagenes fueron codificadas® en datos, se facilitaron los
trasvases entre medios que durante el s. XX habian sido considerados diferentes: la

2 L . 4 . . . .z .
Codificar en el campo de la informatica es definido como traducir la informacién al lenguaje
del ordenador.
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naturaleza artificiosa de la animacién y la imagen live-action (Dematei, 2012, p. 134),
produciendo como resultado series animadas de estética mixta.

El asombroso mundo de Gumball (2011), es un ejemplo hibrido de serie de
animacion televisiva. Fue creada por Ben Bocquelet (1983), tras proponer a Cartoon
Network reunir en una Unica produccién a todos los personajes que él habia creado
y que fueron rechazados por estudios de animacion a lo largo de los afios, “una
galeria de personajes que tendrian una Ultima oportunidad para cobrar vida y no
quedar olvidados en un cajon o en el rincon de un disco duro” (Ismael, 2017).

Partiendo de esta unién de elementos diferentes (explicacion presente en la idea
base, pero no en el argumento de la serie), se analizaran los recursos que se utilizan
para unir a personajes de estética dispar en un “universo grafico” coherente. Este
concepto aparece definido por Raul Garcia en Actores del lapiz (2000), como la
unidad de estilo (y movimiento) en la que coexisten los personajes y elementos de
disefio dentro de una serie de television, regidos por unas reglas que hay que
mantener durante toda la creacion para hacerla verosimil ante el espectador. Garcia
ilustra el concepto de universo grafico a través de un ejemplo de codificacién de la
apariencia y del movimiento real de un perro traducido al lenguaje animado:

(...) dentro de la serie Carlitos y Snoopy, el personaje de Snoopy se desenvuelve con
soltura, pero si esa misma animacion la transferimos a una pelicula de los Estudios
Disney, por ejemplo, La dama y el vagabundo, el movimiento de Snoopy parecera
torpe y limitado en comparacién con su entorno. Su estilo y forma de moverse se
integran perfectamente en el universo de Charles Schulzt pero no en el de Disney
(Garcia, 2000, p. 11).

Teniendo en cuenta este concepto, “codificar” es transformar un mensaje mediante
las reglas de un cddigo, y exploraremos cdmo se consigue esta codificacién de un
nuevo mundo hibrido en Gumball. Se buscaran y agruparan los recursos y
herramientas que unifican a los personajes y fondos, consiguiendo un universo
coherente a ojos del espectador, a través del visionado de los capitulos de Gumball y
la extraccion de conclusiones. El andlisis se completard con el estudio de peliculas o
series que mezclan estilos de acuerdo con el argumento, o con fines de
experimentacion estética.

Creacion de mundos a partir de otros mundos
La construccién de mundos parte siempre de mundos preexistentes, por lo que hacer

es en realidad rehacer (Goodman, 1990, p. 24), mediante acciones tanto de separar
como de conjuntar, a veces ambas cosas simultaneamente.
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Es posible que diversas entidades misceldaneas pertenezcan a un mismo mundo,
cruzandose entre si y formando (...) complejos disefios, y, asi, no procedemos a crear
un nuevo mundo cada vez que separamos dos cosas o cuando volvemos a unir otras,
esta vez de manera diferente (ibid., p. 26).

En su descripcion del acto de crear mundos, Goodman también se plantea el
concepto de los limites, coincidiendo con el universo grafico formulado por Garcia:

Si poseemos esa amplia libertad de dividir y combinar, de acentuar, de ordenar, de
suprimir, de completar y de eliminar, e incluso de distorsionar, cabe preguntar cuales
son los objetivos, los limites y los criterios de éxito que empleamos cuando hacemos
un mundo. (...) puede decirse que una versidn es verdadera cuando no viola ninguna
creencia que nos sea irrenunciable ni tampoco quebranta ninguno de los preceptos o
de las pautas normativas que le van asociadas (ibid., p. 37).

A diferencia de producciones que siguen la férmula de “animacién+cine real”, como
Alice’s Wonderland, Space Jam o Mary Poppins, en las que un personaje real
(humano) se integra en el universo de los dibujos animados o viceversa, los
personajes de Gumball conviven en su propio mundo. Como lo definiria Giannetti, en
un entorno como globalidad ordenada, donde cada individuo nace dotado de sentido,
socializado con relacion a él y sin tratar con la realidad en cuanto tal (Schmidt, apud
Giannetti, 2002, p. 144), que se nos presenta desde el primer episodio. Se dan,
ademds, una serie de materiales (técnicas), que configuran los distintos modos de ser
de personajes y entornos (escenarios): graficos CGl, que generan formas digitales
planas y 3D; y por otro lado, el apropiacionismo de fotografias y videos “reales”.

Los seres humanos buscamos “las constancias” (Gombrich, 2002, p. 18), definidas por
Gombrich como el “término que abarca la totalidad de las tendencias estabilizadoras
que hacen que no quedemos aturdidos en un mundo de apariencias fluctuantes”
(ibid.). Sin embargo, en The Tatamy Galaxy3 (2010), un mismo objeto (por ejemplo, el
famoso colgante de oso de peluche), puede aparecer representado a través de una
fotografia o de un dibujo animado, dentro de una evidente intencidn experimental,
que hace que cada episodio sea diferente del anterior (por la gama cromatica o por el
estilo de narracion visual), contribuyendo, al mismo tiempo, a la sensacién de caos y
a la alteracién de las dimensiones que propone el argumento. Segin Goodman, al
igual que los procesos de composicion, descomposicion y ponderacion de las
totalidades y los géneros crean mundos, los procesos de ordenacidén y agrupacién
adecuados nos ayudan a manejar grandes cantidades de material, son formas de
organizacién que no se hallan en el mundo, sino que nosotros las construimos y
ponemos en un mundo (Goodman, 1990, p. 33). Y, de esta forma, si ordenamos a los
personajes de Gumball por familias, observamos que también la repeticion depende
de la organizacidon tanto como la identificacién. Los escenarios de Gumball se
componen de fotos, pero siempre tienen algln elemento vectorial sobre ellos, como
por ejemplo los arbustos situados frente a la casa de la familia Watterson.

* The Tatami Galaxy (2010), animacién japonesa creada por Masaaki Yuasa y el estudio
Madhouse.
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Integracion de personajes en “cine real+animacion”

Como se menciona en la introduccion, la mezcla de “cine real+animacién” se debe
en gran parte a las modernas tecnologias, aunque ya se hacia de forma artesanal en
la primera década del s. XX (con acetatos y rotoscopio fundamentalmente), época en
la que los precursores de “codificacién” de estéticas hibridas diluian las fronteras
entre géneros. En Le livre Magique (1900), Méliés produce un juego entre dibujos
fijos y accién real, actuando como el mago Blackton, que transforma sus Lightning
Sketches en personas vivientes (Ball, 2004, p. 12), aprovechando los silencios del
stop motion. Estas pausas también son utilizadas de forma similar por McCay, quien
da drdenes e interactia con Gertie, su dibujo animado. La estética mestiza entre
animacion y peliculas comicas de nuevo tipo se dio a conocer por su habilidad de
orquestar dos estilos que no tenian ninguna relacion entre si (Beaudet, apud
Bendazzi, opus cit., p. 58), y seria desarrollada por Bowers en Mutt & Jeff (1926-28),
seguida por Lanzt, que aparecia actuando con sus personajes animados en su serie
Dinky Doodle (1923) (Bendazzi, 2003, pp. 58-59).

Las peliculas con fondos reales responden a la finalidad de acercarse a la Re-creacién
de la Realidad, una ilusién perfecta del mundo perceptual, reconstruyendo el “como
si se estuviera alli” * (Burch, 2008, p. 21) de diferentes sucesos o paisajes, mezclando
imagenes reales de figuras humanas con personajes animados. En Roger Rabbit,
Mary Poppins o Space Jam, los personajes protagonistas son personas reales
deambulando por los mundos de dibujos animados, o personajes dibujados que
acceden al mundo real, fusionando estas dos esferas. En el largometraje ¢Quién
engafiéd a Roger Rabbit?, el director de animacion Richard Williams solicitaba a
Zemeckis grabar la accion real de la forma en la que él queria, de modo que pudiera
hacer coincidir la animacidn perfectamente en ella (Ball, 2004, pp. 276-277), pues en
este tipo de producciones la comparacién del timings de humanos con el de los
dibujos animados resultaria tan evidente como la establecida por Garcia entre
Snoopy y La dama y el vagabundo (aunque en este caso ambos timings pertenecen a
personajes animados). En Alice’s Wonderland (1923), de Walt Disney, no se consigue
integrar del todo la imagen real con la animacidn, debido a la diferencia de timing de
Alice (registrada en stop motion), frente a la fluidez de los personajes animados de
Disney. De forma especifica, en El asombroso mundo de Gumball, sus creadores se
apropian de la realidad para construir escenarios donde vivirdn nuevos personajes,
no para su convivencia con seres humanos, a excepcion del episodio The Night
(T4X31), en el que vemos la verdadera identidad de Sussy en el backstage (Figura 1).

* Frase que utiliza Burch para definir la reconstruccién de catdstrofes naturales o de
monumentos arquitectdnicos a través del diorama.
® Timing es el nimero de dibujos o cuadros que se utilizan para generar una accién animada, lo
que en cine se traduce en la velocidad de una accién.
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Figura 1. The Night (Temporada 4, capitulo 31).

El mundo de Gumball se construye tomando prestados recursos propios del cine o la
fotografia, como, por ejemplo, la profundidad de campo y el fuera de foco,
simulando asi la existencia de una camara. Segun Dematei, el cine digital no posee
estos recursos de forma natural, ya que las imagenes parten de cero (no existe una
camara como tal), pero se pueden simular a través de algoritmos para evocar en
nosotros sensaciones con las que estamos familiarizados, debido a nuestra
experiencia directa con lo visible y con su captacidon por medio de una camara. Otro
ejemplo son los lens flares o destello de luz® (Dematei, 2012, p. 141).

Estos recursos a veces siguen las teorias clasicas de la percepcion, como el blur
(desenfoque) en objetos de primer plano, o el difuminado de objetos lejanos
(versionando la perspectiva aérea de Da Vinci), que agrupa a los elementos por
planos, dando preferencia a la sensacion de espacio tridimensional y atmdsfera,
independientemente de cual sea la técnica empleada para crear dichos elementos. Y,
asi, en la serie que es motivo de este analisis, podemos encontrar que se desenfocan
arbustos del plano mas lejano de camara, tanto si son de registro fotografico o de
construccion digital (Figura 2). Otro recurso unificador es la proyeccion de sombra en
el espacio: los personajes de estética mas plana y los tridimensionales proyectan la
misma sombra sobre el espacio en el que se encuentran, a diferencia de Alice’s
Wonderland (1923), donde los dos ambitos (cine real y animacién) se mantienen
separados porque Alice tiene una sombra real, mientras que los personajes
animados proyectan sombra de dibujo (no hay recursos graficos de unificacién).

6 . . .
Efecto que produce un foco de luz intenso al pasar delante de una lente con imperfecciones.
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Figura 2. Escena del capitulo The Extras (Temporada 4, capitulo 8) de las asombrosas
aventuras de Gumball

Por lo tanto, la serie E/ asombroso mundo de Gumball propone un set que parece
creible para el espectador, porque todos los personajes dispares aparecen unificados
bajo los recursos comentados. A pesar de los cambios de luminosidad, color y
ambiente de este set, nuestro cerebro percibe las caracteristicas constantes y
reestructura la informacidon para hacerla estable. Asi, asumimos que Darwin y
Gumball (personajes protagonistas de la serie) son de color naranja y azul
respectivamente, independientemente de las tonalidades de naranja o azul que
adopten en diferentes momentos del dia. Los personajes no estan aislados, sino que
se encuentran dentro de una escena global que proporciona el contexto necesario
para distinguir lo variable y lo constante. Aprendemos a captar la sustancia de cada
uno de los personajes, y, segun los términos aristotélicos, sus modificaciones como
meros accidentes de los mismos (Gombrich, 2002, p. 109).

Constancia de los personajes

Como establece Gombrich (2002), las caras se distinguen entre si como objetos,
debido a diferencias de fisionomia (rasgos permanentes heredados), y porque las
personas cambian de un momento a otro a medida que sus rasgos se deforman en
transformaciones no rigidas (expresiones temporales). Basamos el aprendizaje
ulterior en la sefial de identidad que determina la Gestalt (ibid., p. 28), lo que
produce que el menor cambio en la configuracion de la fisionomia tenga un fuerte
sentido expresivo para nosotros, pero también nos hace capaces de reconocer el
marco de identidad constante a pesar de todas las transformaciones de la expresidn
(ibid.). De esta forma, observamos que, a diferencia de otras series o peliculas, el
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cambio de técnica de los personajes de Gumball no obedece a un cambio de estado
(traslado a otros planos narrativos o entrada en territorios subjetivos), sino que el
aspecto de cada personaje presenta una técnica distinta porque esta construido de
esa manera, es su forma de ser. Su lectura se produce a partir de que buscamos
regularidades, un marco o schema en el que podamos confiar provisionalmente
(aunque tengamos que modificarlo constantemente), debido a que al partir de
premisas simples, resulta mas facil refutarlas y modificarlas (Gombrich, 1998, p. 231).
“(...) Sin una primera suposicién a la que podamos adherirnos no podriamos
encontrar ningln “sentido” en los millones de estimulos ambiguos que nos llegan
desde nuestro entorno” (ibid.), configurarian un mundo letal en el que todas nuestras
expectativas quedarian frustradas.

Tras aceptar este marco de constancia, podemos pasar a un segundo nivel: el de
aceptar que en determinadas ocasiones los personajes se ven afectados por
transformaciones especiales, cambiando de técnica y/o apariencia segin un suceso
que los altera temporal o permanentemente. Para las alteraciones temporales,
comprendemos como es la apariencia de un personaje en reposo y aplicamos la ley
de la constancia cuando se deforma por gestos: no pensamos que se trata de un
individuo diferente, sino de expresiones variantes del mismo. En el episodio The
Saint (T3X29), Alan cambia desde la caricatura simple a un estilo mas elaborado
cuando realiza acciones de bondad. Dicha transformacion se acompafia de musica
de coro celestial de fondo, y de una luz divina que entra en escena (Figura 3). La
constancia de Alan se mantiene porque la modificacion del rostro va acompafiada de
recursos expresivos que se dan por hecho que el espectador comprendera
(asociacion de musica angelical con bondad, y una expresién dramatizada que lo
enaltece). También vemos zooms dramaticos en el capitulo The Joy (T3X04), en el
que el personaje de Darwin estd “drogado” de felicidad y ve a Gumball como un gato
de registro fotografico, o cuando la profesora le manda a Banana Joe (otro
personaje) abrocharse su cdscara, y su cara cambia a la de una persona humana,
adaptada al contorno y color del personaje7. The Night (T4X31), es un capitulo en el
que se producen un gran numero de alteraciones en los protagonistas, porque se
trata de una inmersion en el mundo de sus suefios. Una de estas modificaciones es
la del Sefior Watterson, quien suefia que es una bola de masa comestible, grabada
en accion real, sobre la que reconocemos sus caracteristicos ojos animados.

7 Este recurso recuerda a series de animacién como Ren y Stimpy (1991) o Bob Esponja (1999),
en los que es frecuente el uso de zooms dramaticos sobre los personajes para mostrarlos con
técnica mas pictorica o “elaborada” que en el resto de la serie, de estilo mas caricaturizado o
“simple”.
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Figura 3. A la izquierda, el rostro de Alan tras realizar actos de bondad. A la derecha, Gumball
imitando esta expresion

En el episodio The Blame (T4x34), el Sr. Small (personaje) defiende su postura en
contra de los videojuegos mostrando una foto del personaje Ocho, advirtiendo de su
cambio de aspecto tras haber sido usuario abusivo de ellos. Se juega con los limites o
fronteras de la realidad (del mundo de los personajes) y el irénico peligro de la
codificacion de la misma al lenguaje de pixeles de los videojuegos, mostrandonos
como llega a afectar incluso a la integridad (técnica y estética) del personaje en
cuestion, pues se desvela, para sorpresa de los espectadores, una fotografia del
pasado de Ocho: un nifio de registro fotografico (Figura 4).

Figura 4. Escena del capitulo The Blame (Temporada 3, capitulo 8) de las
asombrosas aventuras de Gumball
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Otro ejemplo, de cambio permanente, se explica en
el capitulo The Shell (T3X20), en el que el personaje
de Penny Fitgerald se libera de su carcasa de
cacahuete ante Gumball, mostrando un nuevo “yo”
coloreado que se mantendrd a partir de ese
momento (Figura 5).

Figura 5. Escena del capitulo
The Shell (Temporada 3,
capitulo 20) de las asombrosas
aventuras de Gumball

CONCLUSIONES

Podemos afirmar que El asombroso mundo de Gumball logra construir un universo
grafico coherente a partir de fragmentos inconexos, buscando el orden o
“constancia” en lo que podria parecer un caos inicial de elementos fragmentados.

Las materias que componen los personajes también forman parte de los escenarios,
configurando una estética global por repeticidon de elementos. Sin una explicacién en
el argumento que justifique la mezcla cine “real+animacién” como en Alice’s
Wonderland o Roger Rabbit, los personajes de Gumball viven dentro de un universo
grafico codificado, con un “marco de constancia” en el que el espectador se puede
apoyar para determinar la estética de cada familia de personajes, que a veces
sufrirdn alteraciones en momentos puntuales de la trama. Algunas de las causas de
estos cambios son los gags humoristicos, la entrada provisional en mundos oniricos,
o los cambios permanentes segun la evolucién de la trama.

Ademads de la constancia de la apariencia de los personajes, recursos como la
iluminacién, la perspectiva y determinados filtros de ambientes, homogeneizan y
hacen coherentes entre si a todos los elementos, ya sean de estilo digital plano, 3D o
imdgenes basadas en el registro fotografico. Como afirma Berger al hablar de la
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pintura, un cuadro no se define por el nimero de pinceladas que lo componen, sino
por como logra mantenerlas unidas. De la misma forma que el pintor siempre
intenta pintar el espacio invisible, porque sdélo éste puede dar unidad a sus manchas
(Berger, 1997, p. 29), el equipo técnico del Show de Gumball busca este espacio
unificador, “un espacio entre las cosas, un aire que actia como Dios, en el cual todo
esta enraizado o moviéndose”® (ibid.).

El éxito de esta formula de “constancia” es tan eficaz que se pone de manifiesto una
vez mas cuando los personajes de Miracle Star (copia china de E/ asombroso mundo
de Gumball) son “invitados” al episodio The Copycats (T5X12), de la serie americana.
Los fallos de coherencia y estética no unificada de la version asidtica se vuelven
todavia mas evidentes cuando el equipo de Gumball los integra correctamente bajo
sus reglas de codificacién: los contornos se hacen mas finos; los personajes encajan
con la perspectiva de los fondos y se integran en el ambiente, luz y color de los
escenarios, en lugar de competir con ellos en “una asamblea en la que todo el mundo
habla a la vez”’ (Delacroix y Solana, 1988, p. 42), reafirmando que E/ asombroso
mundo de Gumball se encuentra en el justo medio entre un mundo “inmanejable por
heterogéneo” (Goodman, 1990, p. 27) y otro “insoportablemente mondtono” (ibid.).
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una idea muy cercana a los pintores, no porque sean creyentes, sino porque siempre estdn
intentando pintar el espacio invisible, que puede dar unidad a sus manchas.

° El caos originado por fallos compositivos o por la excesiva nitidez concedida a todos los detalles
de una escena seria comparada por Delacroix como una asamblea donde todo el mundo habla a
la vez, refiriéndose al nivel de acabado presente en las obras de Rubens.
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Las imagenes se usan exclusivamente como apoyo a la explicacion tedrica del articulo. Se trata
de capturas de pantalla que he extraido de los episodios de la serie E/ asombroso mundo de
Gumball. Los derechos de autor pertenecen a su creador Ben Boquelet y a las empresas
productoras: Cartoon Network, Development Studio Europe, Boulder Media, Studio SOl y
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