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RESUMEN:

La cadena de television Cartoon Network dirigida a los mds jovenes que ha sabido despuntar
en el mercado de las series de animacion por su singular estilo narrativo y visual,
especialmente en las producciones localizadas en Estados Unidos, Canada y Reino Unido. Lider
de los indices de audiencia junto con otras productoras de similar o mayor tamafio como
Disney o Nickelodeon, Cartoon Network presenta una serie de caracteristicas que lo distinguen
de otras compaiiias.

Este estudio se centra pues en el analisis de los aspectos distintivos de Cartoon Network a lo
largo de las diferentes épocas desde su origen en 1992. Mediante un estudio comparativo de
tres de sus series pertenecientes a distintos estilos y épocas trataremos de evidenciar cuales
han sido los puntos fuertes que la han convertido en la cadena animada por definicién.

Palabras clave: 2D, serie, target, animacion limitada, television.

ABSTRACT:

Cartoon Network is a television channel aimed at the youngest viewers that has managed to
stand out in the market of animated cartoons for its particular narrative and visual style,
specifically in the productions located in the United States, Canada and United Kingdom.
Leading the audience ratings with other producers of similar or bigger size like Disney or
Nickelodeon, Cartoon Network contains a range of features that make it unique in comparison
with other companies.

This study focuses the analysis of the distinctive features of Cartoon Network and its different
eras over time. Through a comparative research of three cartoon series from different styles
and eras broadcasted in this channel and a more general research of all Cartoon Network
productions, the main strengths that brought success to this channel since its origins are
exposed.

Key words: 2D, serial, target, limited animation, Tv.
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1. INTRODUCCION

1.1. Presentacidn y justificacion del trabajo

Cartoon Network (a partir de ahora CN) es un canal que ha estado ininterrumpidamente en
antena desde 1992, lo que son 24 afios de cambios en cuanto a direccion, estilo y sociedad. A
pesar de ello sigue siendo una productora puntera en multitud de aspectos, como en estilo,
narrativa o técnica.

CN recoge las ensefianzas de lo que supusieron anteriormente William Hanna y Joseph Barbera
con la animacién para television o la UPA con los cortometrajes animados. De ellos hereda una
serie de cualidades que sumadas a otras, como una rabiosa modernidad y una anticipacién al
mercado, que les distingue del resto. Encontrar éstas caracteristicas y analizar los pilares de su
éxito sera pues el cometido de este trabajo.

La justificacion del tema tiene ademds caracter personal, pues desde siempre he sabido
apreciar que Cartoon Network tiene muchas cualidades que lo hacen Unico y que convierten
sus productos en animacion televisiva de calidad, sin embargo no siempre ha estado a la
cabeza en audiencias ni ha mantenido la calidad de sus producciones. Es por ello que con
“Epocas de Cartoon Network. Estilo y evolucién” se pretende recorrer el origen de la
productora, analizar era por era su evolucién y afirmar si CN es la cadena de animacién por
definicidn.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este Trabajo Final de Grado consiste en investigar la historia propia y
previa de la cadena Cartoon Network, establecer los elementos en comun con sus
predecesores (UPA y con Hanna Barbera) y definir su éxito o fracaso en antena a lo largo del
tiempo.

Para ello se han seguido los siguientes pasos:

-Estudiar el origen de las series de animacioén en televisidn y sus caracteristicas formales para
este medio.

-Investigar los origenes de la cadena CN y el orden cronoldgico de las producciones propias.
-Estudiar tres de sus series, una de cada uno de los bloques en los que se pueden dividir las
producciones del canal (El laboratorio de Dexter, Hora de aventuras y Steven Universe) y
realizar un analisis de éstas y de sus creadores.

- Exponer una serie de caracteristicas de CN comunes a cada época y compararlas con otras
cadenas de similar contenido y repercusién.

-Analizar audiencias para comprobar si nos encontramos en uno de los momentos de auge del
canal.

En conclusidn, lo que se pretende con este trabajo es, como ya hemos dicho antes, encontrar
una guia de estilo de Cartoon Network y deducir si ha sido adecuada.



1.3. Metodologia y dificultades

Para llevar a cabo este trabajo era necesario realizar una investigacion sobre los precedentes
de la animacién televisiva (estudio UPA, sobre el dio de animadores Hanna-Barbera) y sobre
el propio Cartoon Network. La manera escogida para hacerla fue la recopilaciéon de
documentacién textual y su posterior lectura y analisis.

Reunimos toda la documentacién que nos parecié util, comenzando por libros prestados por la
Universidad Politécnica de Valencia, en la Biblioteca Publica Municipal de Alcoy o
adquiriéndolo personalmente, en el caso de Hanna-Barbera. La animacion en serie de Cruz
Delgado Sachez y Pedro Delgado Cavilla. También recurrimos a gran cantidad de portales web,
libros en formato electrénico.

Ademas desde el comienzo se visionaron gran cantidad de series de la cadena en cuestion y de
otras productoras para tener una mejor visiéon general del panorama actual, pero no fue hasta
que el trabajo adquirié una estructura mas sélida que no me decidi por las tres series que
serian los pilares de mi trabajo, que fueron Dexter’s Laboratory, Adventure Time y Steven
Universe.

En mi estudio consideraré diversas productoras como competencia de CN, sin embargo éstas
producen series de diverso contenido (no Unicamente animacién), de manera que aclaro que
consideraré como competencia a aquellas productoras de series de animacién con estética y
técnica 2D, que correspondan a la franja de edad a la que van dirigidas las producciones de CN,
que se hayan emitido durante la misma época (los ultimos 30 afios), que tengan sus
producciones en inglés y cuya productora cuente con un alcance similar al de CN.

Respecto a las dificultades con las que me he encontrado al elaborar el trabajo, una de las mds
claras es la cantidad de autores que han participado en diversas series, (alternando cadenas e
incluso estilos), esto convierte en mas complicada la tarea de hallar una guia de estilo para
cada productora. Por otro lado no llegan por igual a todos los paises las mismas series, algunas
se producen solo para determinados paises, o no han llegado a emitirse en algun territorio.

Por ultimo el tiempo para elaborar este TFG se quedd un poco justo, pues tuve que
comenzarlo a distancia durante el curso (ya que estaba cursando 42 de carrera en Poznan
(Polonia) como parte de la beca Erasmus) y en verano compaginarlo con practicas de empresa
durante un mes.



2. LOS CANALES DE ANIMACION EN TELEVISION, RECORRIDO HISTOTICO

2.1. La UPA y la animacion limitada

2.1.1. Historia de su fundacion

United Productions of America, (también conocida como UPA, nombre con el que me referiré
en adelante), fue el estudio de animacién estadounidense que senté las bases de la animacion
moderna. Su singularidad en estilo y tramas hicieron que cualquier ama de casa de los afios
cincuenta lo conociese por su nombre y fuese imitado por toda la profesion de alrededor del
mundo. Su origen, como en casi todo lo referente a la animacidn, se encuentra en los estudios
Disney.

Blancanieves y los siete enanitos se estrend en diciembre de 1938 (15 afios después de la
fundacion del estudio Disney), su éxito sin precedentes hizo necesaria la expansion de la
empresa en Burbank, California. Sin embargo, no todo era armonia y de su primer
largometraje (proyecto en el que los empleados habian trabajado con una gran camaraderia y
con el que se habian involucrado a nivel personal), tras la necesidad de implantar un nuevo
flujo de trabajo dividido por plantas y edificios, la relacion empleado — director se volvié
mucho mas distante.

La divisiéon tan jerarquizada del trabajo, hacia que fuese muy complicado transmitir ideas
propias a los altos cargos se hacia muy complicado y a esto se le afiadidé la desigualdad
econdmica entre trabajadores (ya que Walt y su hermano ganaban 500 y 3505 a la semana
mientras que otros trabajadores recibian Unicamente 18S). También el hecho de que se
omitiese el nombre de los animadores en los titulos de crédito, en los que solo aparecia Walt
Disney, fue muy criticado por parte de una plantilla de artistas que exigia su reconocimiento.

Ademds de estas diferencias laborales, entre Disney y muchos de sus nuevos trabajadores
habia una importante diferencia generacional, pues numerosos empleados jévenes
pertenecian a la generacién beat (basada en un movimiento literario estadounidense de la
época) y su manera de pensar iba contra los valores estadounidenses clasicos. Entre ellos
destacaria la presencia de Zach Schwartz, David Hilberman y Stephen Bosustow.

Todos estos motivos fueron suficientes para que en 1941 algunos de los trabajadores
organizaran una huelga pidiendo mejores condiciones laborales, aun asi esto se venia
anunciando ya desde el 1937 por la negativa de Walt Disney a permitir la afiliacion sindical de
sus empleados en la Screen Cartoonists Guild (SCG por sus siglas).

La huelga duré un total de nueve semanas y trajo consigo una gran cantidad de despidos. Fue
el empujén que faltaba para que los tres hombres anteriormente citados decidiesen formar un
nuevo estudio por su cuenta.



La UPA (que en sus inicios recibia el nombre de United Film Productions y mas tarde Industrial
Films and Poster Service) nacid oficialmente el 1943, dos afios después del comienzo de la
huelga, y con ella pretendian dar rienda suelta a lo que creian que debia ser la animacidn: una
forma de arte grafico, mds cercana a la pintura y a la ilustracién que al cine de live-action
(Segun afirmaba Schwartz).

En tiempos de la Segunda Guerra mundial y siendo
aun un estudio desconocido, la UPA se encargd de
producir animacion para el gobierno, haciendo
propaganda como en Hell-Bent For Election, de
1944 destinado a promover la cuarta reeleccion
de Franklyn Roosevelt. Esto tuvo lugar durante
una primera época que durd hasta 1948.

Figura 1: Fotograma del anuncio Hell-Bent For ) o
Election  de la UPA Terminada la guerra y ya con mas ingresos, se

permitieron realizar dibujos para el publico
general, comenzando por Robin Hoodlum (1948) (nominado por la academia), cortometraje
con el que estrend el reciente contrato con Columbia Pictures, quienes a su vez habian
reemplazado a Screen Gems como su productora de dibujos animados.

Tras el primer corto, que tiene como protagonistas un zorro y un cuervo, siguieron con una
serie de cortometrajes que Screen Gems habia creado para Columbia Pictures, y el siguiente,
Magic Fluke 1949, que repite personajes, consiguieron el permiso para crear personajes
nuevos. Asi fue como nacid Mr. Magoo, un sefor viejo, miope y cascarrabias que hizo su
primera aparicidn en el cortometraje The Ragtime Bear (1949).

A pesar de esto, no fue hasta el 1951 con Gerald McBoing Boing, la historia de un nifio que no
hablaba sino que emitia sonidos y con el que gand el Oscar a mejor cortometraje animado
(premio por el que también fue nominado Jerry's Cousin de Hanna-Barbera), cuando el estudio
logrd el reconocimiento global. Influenciando asi el trabajo del resto de los estudios del mundo
contemporaneos y futuros.

En general, en Mc Boing Boing, basado en un poema escrito por Ted Geisel (mas conocido
como Dr. Seuss) quedan plasmadas los elementos estéticos y conceptuales que harian de éste
un estudio Unico.

2.1.2. Caracteristicas formales de su estilo

Los miembros de la UPA estaban convencidos de que la animacién no tenia por qué
representar la realidad, sino que de un modo mas sencillo se podian elaborar cualquier
historia, que en definitiva era lo importante, obviando el full animation impuesto por Disney y
apostando por la estética, la sintesis y los contenidos. De ahi surgié la posibilidad de animar
con lo que se conoce como animacion limitada.



Con animacion limitada nos referimos a una animacién que utiliza una serie de técnicas para
reducir el tiempo y el coste de una produccién. Esto se consigue reduciendo la cantidad de
frames (o imdgenes fijas) entre transiciones, anadiendo barridos cuando hay movimiento,
disefiando personajes cuyas extremidades se puedan recortar y animar por separado y otras
técnicas. Ademas, a esta productora se asocia un diseio estilizado y sintético, muy relacionado
con el arte abstracto.

“En Gerald Mc Boing Boing tratamos de consequir la
absoluta simplicidad. ¢Con cudntas pocas lineas
podemos contar la historia? ¢Como de elementales

podemos llegar a ser?”
Bill Hurtz, disefiador de Gerald Mc Boing Boing

Otro aspecto de este estudio que permanece aun con

el paso del tiempo es, desde un aspecto visual, la
composicion del espacio (que incluso recibio el

Figura 2: Fotograma del cortometraje de la
nombre de “lLayout and Background Studio”, UPA Gerald Mc Boing Boing

refiriéndose al estudio de fondos y su disposicidn).

Convirtieron la sencillez ornamental en un valor positivo, tal y como habian hecho autores de
otras disciplinas artisticas como A. M. Cassandre, Calder, Klee o Noguchi. De esta manera, los
fondos presentaban una tridimensionalidad algo distorsionada, en la que apenas aparecian
lineas que delimitasen el horizonte, el techo o el suelo, y los elementos parecian flotar en
escena.

“No habia lineas que delimitaran las paredes y el techo. Los elementos de mobiliario se
posicionan tunicamente en relacion con la accién”
Bill Hurtz, disefiador de Gerald Mc Boing Boing

En cuanto a la paleta de color, al igual que en otros
aspectos, el realismo no era su prioridad. El color se
usaba con intencién dramatica o emocional (en el
caso de Gerald Mc. Boing Boing, cuanto mayor es el
sentimiento de rechazo que siente el nifio, mas
oscuro es el color de la composicién), hasta el punto
gue a los animadores se les daba el color antes que el
fondo para saber el danimo de la escena. Mediante

imagenes monocromaticas o bicromaticas, atractivas
Figura 3: Fotograma del cortometrajedela e inusuales, delataban un proceso de creaciéon menos
UPA Rooty Toot Toot industrial que el de sus hermanos mayores en la

industria, y por ende, mas personal.

“El fondo no estaba detrds del personaje; el color era parte de la historia”
Pintor de la UPA Jules Engel.



Finalmente, en cuanto a las texturas en escena, no pretendian disimular su procedencia.
Aparecian recortadas, desplazadas ligeramente de la figura, ademads, las sombras eran
fotograficamente incorrectas. Aun asi, todo formaba parte de su rompedor estilo.

Hubo quien criticé este estudio, acusandoles de producir animaciones carentes de vida y
sefialando la estilizacion como copia directa de las vifietas fijas, también les acusaron de
empobrecer el dibujo frente a la técnica tradicional, pero lo que no tenian en cuenta es que
éste priorizaba aspectos estéticos frente a la animacién, no empobrecian el resultado sino que
lo hacian unico.

2.1.3. Tematicas

Cuando comenzaron a hacer cortos para el publico general y a pesar de que sus dos primeros
cortos con Columbia Pictures lo contradicen, se autoimpusieron dos reglas para futuras
producciones: nada de animales parlanchines ni de tortazos.

El éxito de la serie de Mr Magoo, que duré 10 afios (la Unica realizada por la UPA, que preferia
los cortometrajes independientes), no tuvo precedentes para tratarse del primer humano
representado en dibujos animados. Sus rasgos fisicos y psicolégicos, ademas, poco tenian que
ver con la tipica imagen hollywoodiense, pero era precisamente su torpeza inocente la que lo
hacia gracioso.

Gerald Mc Boing Boing y Mr Magoo fueron los
precursores de un espiritu cdmico que rompia con la
tradicion de persecuciones y tartas en la cara. Los
nuevos personajes correspondian a un tipo de comedia
mas refinada, de humor rebuscado e ironia.

Como ya hemos mencionado, la historia de Gerald tiene
su origen en un cuento de Dr. Seuss, pero no es el Unico

caso en el que la UPA hizo uso de un documento de un

Figura 4: Fotograma de la serie Mr Magoo
texto para adaptarlo a la pantalla. Rooty Toot Toot de la UPA

(1951) adapta la balada tradicional americana Frankie

and Johnny, donde Frankie es acusada del asesinato de Johnny en un juicio, y lo mismo sucede
con el relato de James Thuber llamado A Unicorn in the Garden (1953), convertido en un corto
homdénimo y reconocido como animacién norteamericana minimalista.

Y en esa linea adaptadora habria que destacar también de entre sus cortometrajes mas
famosos el de The tell-tale heart (1953), basado en un relato de Edgar Allan Poe y el que seria
el primer corto de animacién de terror, o Brotherhood of man (1945), una historia en la que se
explica por qué no tiene sentido discriminar por raza a ningin hombre. Son, en conclusion,
historias que hasta ahora no se trataban en la animacién americana, con referentes culturales,
con intenciones mas alla del entretenimiento y con un target adulto. La UPA demostraba asi
tener una amplia cultura artistica, destacando la pintura, la literatura y la musica (el Jazz es
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capital en estos autores). En definitiva, supuso el nacimiento de la animacién como arte, ya
gue atendian mas a inspiracién que a las exigencias del mercado.

2.2. Hanna-Barbera y la animacion televisiva

2.2.1. Historia de la pareja de productores

De esta Que pareja tan peculiar, ya que no compartian lugar de origen, ni familia ni lugar de
formacidn, nacio lo que seria considerada la clave del éxito, pues ningln estudio de animacién
ha dominado el sector del entretenimiento del modo en que el dio Hanna-Barbera lo hizo
entre 1957 y 2001. Su historia es la siguiente.

William Hanna a sus 19 afios se unié a la compafiia de Leon Schlesinger, especializada en
realizar titulos y carteles para Warner Brothers y en el que se acababa de crear un
departamento de dibujos animados (en donde Hugh Harman y Rudolf Ising estaban al cargo de
la direccidn). Alli pasé de entintar los acetatos a proponer sus propias ideas, hasta que en 1933
el dio Harman-Ising rompid su relacidn con Warner Brothers y firmé un acuerdo con Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM). Este acuerdo se cancelé en el 1937, y Bill Hanna decidié incorporarse,
junto con otros ex compafieros, al departamento de animacién que Fred Quimby iba a
gestionar, el cual reclutdé a su vez a artistas de la costa este de EEUU, entre quienes se
encontraba Joe Barbera.

Joseph, aficionado desde muy joven al dibujo, comenzd su contacto con la animacién en los
estudios Fleischer, después de terminar sus estudios y de haber realizado varios de trabajos
como repartidor o contable. Alli se decepciond al ver lo lenta que era la produccién, aunque
volvidé a probar suerte a los 21 afos en el Van Beuren Studio de Nueva York, donde trabajé
como intercalador hasta que cerré sus puertas en el 1936. Mas tarde, se dedico a trabajar en
diversos empleos, hasta que tiempo después recibid la oferta del nuevo estudio que se abria
en la MGM.

Pronto Bill y Joe se hicieron amigos trabajando juntos en la MGM y pudieron ver lo bien que se
compenetraban en el trabajo. Decididos a unir la destreza de Bill con el timing y la habilidad
con el dibujo de Joe comenzaron a hacer su propio cartoon en 1939, que llamaron Puss Gets
the Boot (1940), protagonizado por quienes se acabarian llamando Tom vy Jerry.

Hanna, Barbera, y el director de MGM George Sidney formaron H-B Enterprises en 1944
mientras segufan trabajando para el estudio. Después de ganar ocho Oscars y cuando tuvieron
bastantes cortos, contrataron a la mayoria de los ex empleados de MGM (que acababa de
cerrar) para H-B Enterprises, que pasé entonces a ser una compaiia completa.

El estudio decidié especializarse en television a partir del 1957. Habia pasado 18 afios tras la
primera transmision de sefial de television en EEUU y la empresa RCA acababa de sacar al
mercado un monitor de 17", de poco tamafo, y que habia conseguido vender 85,000 modelos
a color. El duo de animadores decidié apostar por este medio y acertaron, puesto que en 1972
mas de la mitad de estadounidenses tenia en casa un televisor. Comenzaron con The Ruff &

10



Reddy Show en 1957 y Huckleberry Hound un afio después, que fue producido tras el éxito del
primero.

En 1959, H-B Enterprises fue renombrada Hanna-Barbera Productions, y fue entonces cuando
se convirtio en lider de su sector televisivo. Produjeron exitosas series que fueron emitidas
durante las mafianas de los fines de semana por television. Durante la década de los 70 tenian
practicamente la competencia de Filmation y DePatie-Freleng Enterprises. La unién
Columbia/Hanna-Barbera duré hasta 1967, cuando Hanna y Barbera vendieron el estudio a
Taft Broadcasting.

La atencidn por el guion y los didlogos se perdié casi por completo en 1973, debido a que la
produccidn del estudio habia crecido hasta tal punto que la calidad de las historias se dejo de
lado. Durante este tiempo, la mayoria de los programas cayd en la repeticién de una férmula
que funcionara bien.

Taft Broadcasting cayd en bancarrota, lo que llevd a que pusieran en venta Hanna-Barbera. En
1991, las series de Hanna-Barbera las adquirié Turner Broadcasting, con el objetivo de usar los
cerca de 300 dibujos animados del estudio para su nuevo canal de televisién por cable,
llamado Cartoon Network. En 1993 el estudio cambié su nombre a H-B Productions Company,
en 1994 lo cambiaria nuevamente a Hanna-Barbera Cartoons, Inc.

Las primeras series originales de CN fueron Dexter’s Laboratory de Genndy Tartakovsky,
Johnny Bravo, Cow & Chicken y The Powerpuff Girls (en Espafia Johnny Bravo, Vaca y Pollo y
Las supernenas), las ultimas en usar el famoso logo de H-B. También produjeron nuevas
peliculas protagonizadas por Scooby-Doo (distribuidas por Warner Bros.) y un reboot de Jonny
Quest, The Real Adventures of Jonny Quest.

Tras la unién entre Turner Broadcasting y Time Warner en 1996, el conglomerado tenia dos
estudios de animacién en su posesién, Hanna-Barbera y Warner Bros. Animation, que aunque
compartian duefio operaban de manera distinta hasta 1998. A partir de entonces el nombre
Hanna-Barbera comenzé a desaparecer de las nuevas series animadas, siendo reemplazada
por Cartoon Network Studios.

Con la muerte de Hanna en 2001, Hanna-Barbera estuvo inserta en Warner Bros. Animation, y
Cartoon Network Studios asumié la produccién de las series hasta la actualidad.

2.2.2. Caracteristicas y filosofia de sus producciones

El presupuesto disponible para la televisidn en los 60 era reducido (y siendo ellos los primeros
en retransmitir algo mds que cortos del cine en la pequefia pantalla, no habia seguridad de

éxito, lo que se resume en poca inversién econémica). Existia (y existe) el prejuicio de que los
dibujos animados eran sdélo para nifios, y con ello se menospreciaba su potencial.
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Si la full animation, que habia sido sello distintivo de la teatral animacion americana, ya no era
posible por presupuesto y por tiempos de ejecucién, era evidente que la audiencia iba a
preferir personajes disefiados con distincion y con una paleta de colores atractiva, y asi lo
hicieron Hanna y Barbera. Redujeron la cantidad de frames por animacion para ahorrar trabajo
mediante la conocida animacién limitada, ya experimentada por la UPA (o como ellos
preferian llamarla, para evitar las connotaciones peyorativas, animacién “planificada”), sin
embargo, igual que a los primeros, se les sefialé6 como culpables de empeorar la calidad de la
animacion.

Las audiencias abrazaron la apariencia

MO &7 -Brow,S-

peculiar y la fuerza de la personalidad ey [

72 jan. c
de los personajes de comienzos de
Hanna Barbera (que recuerdan mucho . __ -{‘ s
. . AR /s (7 L By mecr
en estilo visual a la UPA en fondos como  «#vea- 7 A

. - |9
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NovicsE” Susy »

TRLER 70 LFGS -

de personajes), como los de Ezp 7S yaE s -
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Huckelberry Hound, El oso Yogi o Quick
Draw McGraw, pues se dice que las
limitaciones son propulsoras de Figura 5: Bocetos de Pedro Picapiedra, protagonista de The
creatividad, y asi lo fue este estilo de Flintstone, de Ed Benedict

dibujos. Los personajes debian disefiarse para ser recortados facilmente y para conseguir
reciclar el mayor niumero de elementos posibles se utilizaban trucos, como el accidente fuera
de campo (acompafiado de un camera shake), el fondo que se repite una y otra vez, o las

caminatas que se repetian en diversas ocasiones, siempre con el mismo encuadre y direccién.

Aun asi esto eran meras cuestiones técnicas, y a sus producciones, como he sefialado en el
punto anterior, también se les asocian una serie de valores nuevos en series de animacion
gue Cartoon Network y otras productoras adaptaron mas adelante.

Antes que nada estd el hecho de humanizar a los personajes, que he mencionado con Tom
and Jerry. Muchos capitulos de esta serie nos demuestran que en el fondo no son personajes
planos con un Unico objetivo primario, sino que en el momento en que algo les afecta a ambos
unen sus fuerzas para combatirlo, o que si uno de ellos pierde al otro, éste se queda sin razén
de existir, como en un capitulo en el que Tom se cree que es un ratén y Jerry, desesperado,
intenta que vuelva a ser el de antes.

Tienen asentado el modelo de vida americano, en donde la familia es lo mds importante, como
sucede en The flinstones. En caso de que no se mencione ésta, pasaria a ocupar su puesto el
grupo, normalmente de amigos o de companeros de trabajo, como conviven los personajes de
Scooby Doo. Se sirven de éstos para transmitir mensajes relacionados con el trabajo en equipo,
la confianza en el grupo o la importancia de estar respaldado por gente préoxima.

Por ultimo, todas sus historias suelen seguir un orden: la mayoria comienzan con una situacion
habitual, que se ve alterada por un problema ajeno; el/los protagonista/s intenta/n
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solucionarlo, fallando varias veces en los intentos y dando lugar a situaciones cémicas, hasta
que finalmente consigue/n volver a la normalidad al resolver el problema inicial.

Cada uno tiene variaciones dentro de su serie, aun asi la importante innovacion es que, a pesar
de ésta estructura tan estandarizada, continuaron afiadiendo matices especiales en cada
capitulo que consiguiesen mantener la atencion del espectador, ya fuesen temas diferentes,
personajes nuevos, o cambios en la manera de narrar el episodio.

Por dltimo, haber adoptado un lenguaje que mantenga el interés de adultos y de nifios fue
todo un acierto (como demostraron los The flinstones), ademas de una piedra mas a favor de
dejar de ver los dibujos como Unicamente cosa de ninos.

Muchos de estos aspectos contindan reflejados actualmente en gran cantidad de series (de
animacién y de imagen real), y aunque no siempre sea evidente el legado que han dejado
Hanna y Barbera sin ellos la animacién para televisidn actual seria completamente distinta.

2.2.3. Series destacadas

En el caso de Hanna—Barbera, uno de los primeros titulos que nos viene a la cabeza es el de
Tom y Jerry (1940). Se trata de otro gato persiguiendo a un ratén, pero éiqué tenian estas
historietas de especial para ser merecedoras de siete Oscar?

El conflicto inicial del gato y el ratén era mayor por la inteligencia de Jerry y la insistencia de
Tom, pero no era esto lo que llamaba la atencién, sino su afinado uso del timing y su hilarante
uso de la violencia. La comicidad era estrictamente visual, y se apoyaba en buena parte en la
pantomima y en un inteligente uso de los takes o de las poses. Esto, acompafiado con la
musica de Scott Bradley, igualmente fluida, trepidante, festiva e irénica cuando la accién lo
requeria, resultaba en el inolvidable y tantas veces versionado show que ya conocemos.

La continuada persecucién de enemigos naturales difiere de otras como Coyote and the Road
Runner (En Espafia, El Coyote y el Correcaminos), de su rival Warner Bross, por el
comportamiento humanizado que adoptan numerosas veces, pues esta pareja ademas de
verse como enemigos, también se ven como colegas.

Formalmente, a pesar de que tenia las virtudes y los defectos de la MGM (suavidad y blandura
en la animacién pero velocidad en el desarrollo de las situaciones) también aportaba
dinamismo por encima de la media. En conclusidn, era la direccidon de Will y Joe lo que lo hacia
especial.

Huckleberry Hound Show (1958) es la segunda serie de television dirigida por el diuo que
asentd su éxito en este medio. En ella aparecia un perro azul, que era el maestro de
ceremonias y que presentaba tres cortos animados, entre los que se encontraban él mismo,
Pixie y Dixie, Quick Draw McGraw y el que se hizo mas popular de los tres, el Oso Yogi.
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Este Ultimo show trataba las peripecias de un afable oso llamado Yogi y su pequefio
compafiero Boo Boo en su dia a dia. Yogi tiene la Unica preocupacidon de robar la cesta de
comida a excursionistas del parque y despistar al guardabosques, mientras que el osezno que
le acompaiia siempre insiste en cuestionar si hace lo correcto. Algunas novedades de la serie
eran que, mientras otras seguian practicamente el mismo patrdn, ésta se permitia abordar
estructuras y temas diferentes de los habituales, o de que antes de decidirse a hacer
cualquier cosa les hablase a los espectadores con una filosofia muy peculiar. La quimica entre
los personajes la hizo merecedora, en 1961, de su propia serie de televisién, en la que ejercia
el papel que Huckleberry habia desempefiado en su show e introducia otros tres segmentos.

Saltemos en el tiempo hasta The flinstones (1960), otro de los programas con éxito sin
precedentes del duo Hanna-Barbera. El show consistia en la vida en la edad de piedra contada
a partir de la familia Picapiedra, con problemas cotidianos de un matrimonio americano de los
60 trasladados a esta edad.

Nunca antes se habia hecho una comedia de situaciéon animada de media hora de duracion
(bastante tiempo para las animaciones de la época, que rara vez pasaban de los 7 minutos del
formato Warner).

Estaba pensada para emitirse en prime time (o lo que es lo mismo, planteada tanto para nifos
como para adultos) y éste resultd ser uno de los motivos de su arrollador éxito. Los
protagonistas eran antihéroes, caricaturas de personas del montén a las que les salen mal las
cosas y que tanto nos recuerdan a nosotros mismos en ocasiones, los episodios ademds tenian
un ritmo muy 3agil y rebosaban creatividad. Gran parte de las situaciones cédmicas de la serie se
daban por lo que podriamos llamar “extrafiamiento”, o lo que es lo mismo, por sacar los
elementos textuales de su contexto para crear imdgenes nuevas. En este caso, los gags venian
de juntar la edad de piedra con todos los utensilios tipicos de la sociedad de consumo
estadounidense.

La familia Flintstone nos gustaba en definitiva por el mismo motivo que triunfaron comedias de
situacidn de la época, constituia un motivo para reunir a toda la familia frente al televisor y
reirse de uno mismo viéndose reflejado en esta parodia llena de creatividad y de un ritmo agil.

Tras este éxito intentaron la misma formula, resultante de mezclar elementos actuales con un
tiempo radicalmente distinto al actual, fue el caso de The Jetsons (1962), que sin embargo no
marcéd de igual manera, puesto que el dia a dia de una familia futurista que continuaba
utilizando utensilios del siglo XX no resultaba convincente.

Por ultimo, el interesante caso del que voy a hablar es de Scooby Doo, de 1969: las historias de
cinco amigos en busca de misterios pero que, cuando se encuentran con monstruos o
espiritus, salen corriendo despavoridos, que es justo lo contrario que haria cualquier otro
explorador.

Esta serie pretendia seguir la estructura del grupo como protagonista, como en aquellas
historias de El Club de los Cinco en las que las aventuras les llevaban a paramos misteriosos,
islas con tesoros etc. Era una férmula que ya se habia visto que funcionaba, en la que ademas
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se mostraba las relaciones en grupo, se afianzaba el sentimiento de pertenencia a éste y en el
gue se favorecia el espiritu de participacion. Todo esto junto con el misterio y el riesgo fueron
sinénimo de éxito rotundo en los 70, y aun hoy lo son en sus muchas versiones posteriores.

Es dificil escoger de entre la cantidad de series que Hanna-Barbera produjo a lo largo de su
trayectoria (como no tener en cuenta el éxito arrollador de Top Cat (1961), de Johny Quest
(1964) o de Wacky Races (1968)), de manera que nos hemos visto obligados a elegir algunas de
las que mas éxito tuvieron y mas se han mantenido en la memoria colectiva para resumir una
trayectoria realmente larga.

2.3. Cartoon Network, nacimiento y evolucion

2.3.1. Historia de su fundacion

El 1 de octubre de 1992 se lanzd una de las cadenas de dibujos animados mas reconocidas en
el mundo, Cartoon Network, con la finalidad de transmitir los programas del archivo de Ted
Turner. Mientras estos programas estaban en emisién, CN inicié su propia produccion, en
colaboracidn con el estudio de animacién Hanna-Barbera, aunque bajo el nombre de Cartoon
Network Studios y asi surgieron distintas series de animaciéon con altos niveles de calidad
(resultado de tener muy buenos escritores) a pesar de su bajo presupuesto. Aqui resulta
necesario mencionar a algunas personalidades relevantes de esta época:

Betty Cohen fue presidenta de Cartoon Network entre 1992 y 2001. Bajo su mandato, el canal
llegd a ser un fendmeno global, aumentando el valor de la cadena a tres mil millones de
ddlares. Dejé el puesto en el 2001 después de haber introducido Toonami, Los Cartoon
Cartoons, los Cartoon Fridays, Cartoon Orbit y mas actualizaciones, hasta que su liderazgo se
consideré como la era de oro de CN. Durante el periodo en el que dirigi6 CN, 16 series
originales vieron la luz, entre las que se encuentran Dexter’s laboratory,; Johnny Bravo; Ed, Edd
n Eddy y Courage the Cowardly Dog (en espafiol El Laboratorio de Dexter; Johnny Bravo; Ed,
Edd y Eddy y Agallas el perro cobarde, respectivamente).

Jim Samples tomo el relevo y fue presidente de CN entre 2001 y 2007. Antes de unirse a la
direcciéon de CN, Samples habia estado 14 afos dirigiendo distintos departamentos (marketing,
programacion, ventas y medios digitales) para la empresa Turner Broadcasting System.
Samples hizo posible la produccion de un total de 15 series originales, entre las que se
encuentran Codename: Kids Next Door, The grim adventures of Billy & Mandy y Foster's Home
for Imaginary Friends (en espafiol Codigo KND; Las macabras aventuras de Billy y Mandy y
Foster, la casa de los amigos imaginarios).

En noviembre de 2005, CN comenzd a emitir series de live-action por primera vez en la historia
(hecho que ha sido ampliamente criticado) y, al igual que lo hacia su competencia, algunas de
ellas incluso combinaban imagen real y animacién 2D.

Stuart Snyder, continud presidiendo el canal entre el 2 de mayo de 2007 y el 6 de marzo de
2014. Hizo que las series de accién en vivo fuesen una de las prioridades del canal, con la
intencién de seguir aquello que los nifios de la época querian ver.
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El 6 de marzo de 2014, Snyder fue despedido del cargo de direccidn de CN por disputas con el
Nuevo presidente de Turner, David Levy, quien achacaba la culpa del descenso de audiencia a
la direccidn.

Actualmente, Christina Miller es la presidenta y directora general de las cadenas CN, Adult
Swim y Boomerang desde el 6 de marzo de 2014. Comenzd trabajando con Turner
Broadcasting en 2005 como vicepresidenta senior de Cartoon Network enterprises, y
anteriormente ya habia dirigido Turner’s youth y Young adults consumer products. Su ultimo
cargo habia sido la vicepresidencia de Turner Sports, estrategia, marketing y programacion,
supervisando las operaciones del dia a dia de la NBA.

Se le propuso el rol de directora de CN. La experiencia que habia adquirido con las marcas
digitales apunta a un area en la que CN podria expandir su presencia. “Son marcas queridas
con seguidores apasionados (...) Y hay una enorme oportunidad de continuar creciendo a un
nivel nacional y también de enfocarnos en el posicionamiento y la colaboracion para que, bajo
la direccion de David y el presidente de Turner International Gerhard Zeiler, beneficiarnos del
potencial global de Cartoon Network y Boomerang”.

2.3.2. Caracteristicas del canal

Gran parte del éxito que tienen las series de CN radica en que el canal ha logrado lanzarse
tanto para nifios como para adultos (ya sucedia esto con The Flintstones, serie con buenos
resultados de audiencia), pero hablando de Cartoon Network son caracteristicas muy distintas
las que lo convierten en adecuado para publico adulto. Ademas, este canal ofrece contenidos
dirigidos para publico femenino y masculino, de manera que concluiriamos diciendo que el
target de este canal es muy amplio.

En primer lugar introdujeron el humor por lo absurdo, y un buen ejemplo es Cow and Chicken
(1997), una serie sobre la vida de dos hermanos, una vaca y un pollo, que son hijos de dos
humanos a los que solo se les ve de cintura hacia abajo; en la serie también aparecié un
demonio sin pantalones muy recurrente, y un mandril y una comadreja que aparecieron en
formato miniserie (y que posteriormente pasaron a tener su propio show).

El ritmo frenético se puede apreciar en la mayoria de producciones, al igual que la anterior,
pero si en algun aspecto destaca Courage the Cowardly Dog (1999) (en espafiol, Agallas el
perro cobarde) es en la velocidad con la que suceden los escenarios y la historia, en la que
Agallas, el perro de una pareja de ancianos escoceses que viven solos en un lugar inhdspito, se
dedica a diario a salvarles la vida de extraterrestres, monstruos y otras criaturas fantasticas.
Son comunes de esta serie los aspavientos del perro, que parece ser el Unico de los tres que
advierte los peligros y hace lo imposible por impedirlos, aunque esté continuamente
aterrorizado.

Al hablar de que las series se lanzaban tanto para nifios como para adultos van incluidos
también los mensajes que se lanzan, que suelen tener dos lecturas posibles, la explicita y la
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implicita. The Powerpuff girls (1998) trata de tres nifias con superpoderes que continuamente
salvan la ciudad de Townswille de monstruos, criminales y amenazas de cualquier tipo. Este
seria el mensaje explicito, pero por otro lado tenemos el implicito, que es cdmo no importa
gue seas hombre o mujer para ser un superhéroe, o demostrar que es perfectamente normal
haberse criado con un Unico padre.

Aungue es una tendencia de los Ultimos afios, cada vez se asocia mas a Cartoon Network la
presencia de un mensaje positivo y educativo para el publico infantil, y un buen ejemplo es el
que aparece en la serie Clarence (2014). La serie nos narra la vida de Clarence y sus dos
mejores amigos, Jeff y Sumo. Todo lo que le rodea es especial y Unico para él gracias a la
manera optimista que tiene de asumir la vida. Aunque no se menciona en la serie
explicitamente, los tres protagonistas tienen comportamientos propios de algun trastorno,
como el sindrome de Asperger (Jeff), la hiperactividad (Sumo) o el retraso mental (Clarence),
pero esto no impide que sean amigos y acepten sus peculiaridades como algo que les hace
especiales. Esta es una serie de entretenimiento con humor absurdo, pero incluir estos
detalles hace que la audiencia, que encontrara esto en la vida real, aprenda a comportarse con
la misma naturalidad que los protagonistas de Clarence.

Por ultimo esta cadena ha apostado siempre por la narrativa no lineal de sus contenidos, esto
quiere decir que las historias no terminan en los capitulos, sino que hay gran cantidad de
historietas paralelas que complementan los universos creados en televisidn, y ésta es una
tendencia que cada vez va a mas. Comenzaron con revistas, videojuegos para consolas y libros,
pero ahora ademas tienen videojuegos online, videos exclusivos en su pagina web e incluso
contenido Unico para su app mavil (como la serie Mighty Magiswords, que se estrend por esta
plataforma y proximamente lo hara en television).

En conclusidn, el canal busca ofrecer contenidos para todas las edades y géneros, con diversos
niveles de lectura, con historias muy imaginativas (casi disparatadas), con lenguaje y ritmo
visual frenético y con historias no lineales, pero aunque siguen apoyandose en convenciones
(que son en realidad férmulas tomadas de historietas cldsicas sobre las que asientan sus
alocadas aventuras) siempre lo hacen con intencion de innovar en alguno de los otros
aspectos.

2.3.3. Estética de las producciones de CN

Junto con las historias, su caracteristico estilo visual delata a las productoras de esta familia, y
esto es realmente complicado de explicar porque cada serie tiene rasgos singulares. No hay
demasiados patrones entre producciones, porque el disefio de personajes y de espacios va
siempre asociado a su creador, pero con el analisis de 4 series concretas intentaremos
encontrar algunas semejanzas.

Ed Edd n’ Eddy (1999) (en espafiol Ed, Edd y Eddy), trata las aventuras de un grupo de tres
amigos que, lo Unico que tienen en comun, es el nombre; sin embargo consiguen ponerse de
acuerdo para juntos disfrutar lo que queda del verano.
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Fue la primera serie de animacién infantil que
Danny Antonucci tenia la capacidad de dirigir,
antes de esto habia producido animaciones mas
adultos como el corto Lupo the Butcher (1987) o
la serie para MTV The Brothers Grunt (1994),
ambas con contornos temblorosos que
caracterizan a los Ed’s (con intencidn, segun su
director, de dar vida a los personajes).

Danny pretendia disefiar unos personajes que | . B o
fuesen similares en esencia a los dibujos clasicos  Figura 6: Fotograma de la serie Ed, Edd n’ Eddy de
de entre los 40 y los 70, animados mediante Cartoon Network

animacion tradicional limitada, mientras que los

escenarios recuerdan en mucho a los de la UPA por sus colores y su espacio entre la linea y el
color.

La animacidén esta llena de sobresaltos, trompazos y carreras (propia de la comedia slapstick),

mientras que los planos suelen ser estaticos, planos generales o planos medios.

The Grim Adventures of Billy & Mandy (2003),
habla sobre las ocurrencias de dos nifnos que

consiguen que la muerte sea su amigo y les sirva
para siempre, como resultado de una apuesta.
Fue creada por Maxwell Atoms, el mismo

creador de Evil Con Carne (serie con la que hace
algan crossover).

Figura 7: Fotograma de la serie The Grim Adventures
od Billy & Mandy de Cartoon Network

El disefio de personajes es muy similar al de
Craig McCracken, aunque en este caso los
personajes son mas curvilineos y los fondos tienen una profundidad mas realista (a pesar de
ello contindan el legado de la UPA de representar los escenarios con un color base). La manera
de disefar a los personajes recuerda al estilo de Hanna-Barbera, ya que estan pensados para
ser faciles de recortar, sin embargo el recurso de hacer planos detalle con exagerada
definicidn es un recuso ajeno a ellos y muy caracteristico de Maxwell.

La tematica de la serie la convierte en sombria y en ocasiones tenebrosa, lo que representa
mediante una paleta de tonos lugubres caracteristicos, iluminacién igualmente caracterizada
por sombras.

La serie suele tener composiciones acorde con el momento, con planos generales, medios o
detalle que intensifican la accién a medida que se acercan, ademds de recursos como
cenitales, contrapicados o planos aberrantes en puntos intensos. Se utilizan barridos para
seguir a los personajes o para presentar la escena, el resto no suele tener movimientos
vertiginosos.
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Foster’s: home for imaginary friends (2004), es
una serie de Craig McCracken, creador también
de Dexter’s Laboratory y The Powerpuff Girls.
En ella nos presentan la casa Foster, una
mansién donde se hospedan los amigos
imaginarios de niflos que tuvieron que
abandonarlos al crecer.

McCracken pretendia imitar el estilo victoriano
gue tenian algunos posters de finales de los 60

para la decoracion de la mansion, pero ademas  Figura 8: Fotograma de Foster’s: home for imaginary
los escenarios recuerdan mucho a las friends, de Cartoon Network
perspectivas, colores y composiciones utilizadas por la UPA.

La animacién de los personajes es muy caracteristica, se ven facilmente los puntos en los que
se recortan sus extremidades, y se mueven con unos rebotes caracteristicos de las
herramientas digitales empleadas, en concreto el software de Adobe Illustrator, Flash y After
Effects.

La fotografia cobra, al igual que la mayoria de series, un papel crucial en la historia, aunque en
las escenas alegres (que son la mayoria) los escenarios y los personajes aparecen con sus
colores propios, que son muy luminosos y variados (acorde cada uno con su disefio). La paleta
de colores también acompana a la ciudad, que suele tener tonos grisaceos y apagados para
que la casa Foster contraste como un lugar lleno de imaginacion.

Por ultimo, las composiciones son muy estaticas, abundan los planos generales puesto que le
dan mucha importancia a los espacios interiores, y éstos se acercan segun la intensidad de la
accion. Hay muchos planos de seguimiento, cenitales y contrapicados e incluso escenas de

persecuciones muy intensas.

The Amazing World of Gumball (2011) (en
espaniol El alucinante mundo de Gumball), fue
creado por Ben Bocquelet. La serie sigue a los
Watterson, una familia de gatos y conejos
(ademas de un pez adoptado) que intentan
hacer vida normal a pesar de todas las locuras
que les suceden.

La peculiaridad que mds llama la atencién es

Figura 9: Fotograma de la serie The Amazing Worldf ~ que cada personaje tiene una estética

Gumball, de Cartoon Network distinta (algunos son animacién tradicional,

otros digital, otros 3D e incluso hay imagen real), metafora de lo variadas que son las

personalidades en ese universo, pero a pesar de ello todo termina generando un mundo
visualmente muy agradable.
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Esta cantidad de disenos es el resultado que obtuvo Ben al juntar todos los personajes que le
habian rechazado en campafas publicitarias anteriores. Esta es, ademas, la primera serie
animada que idea y dirige.

Es dificil hablar de la estética de esta produccidn siendo tan variada, sin embargo se puede
definir que la mayoria de personajes estan animados en 2D con formas muy redondeadas,
colores brillantes (generalmente cada personaje tiene un color principal) y con un estilo de
animacion limitada y muy elastica. Los fondos, por otra parte, son en su mayoria 3D, aunque
en ocasiones se mezcla con fotografias en exteriores. La iluminacién tiene un papel importante
para definir el animo de cada escena, y el montaje por lo general suele incluir planos muy
cinematograficos (largos travelling, cenitales, primera persona...).

En conclusidn, a pesar de la total disparidad de las series presentadas se puede distinguir la
presencia del creador en la serie, esto quiere decir que para Cartoon Network es importante
que cada creador deje su huella en la obra y que, de esta manera, se convierta en un trabajo
personal.

“La animacion solia ser la escoria de la industria. Ahora la idea de los dibujos animados

dirigidos por sus creadores es cada vez mds aceptada”
Entrevista a Genndy Tartakovsky

Todas las series son lineales, los capitulos comienzan y terminan en un mismo momento
(puedes ver los capitulos desordenados sin perder informacidn), sin embargo los objetivos de
cada capitulo son muy diferentes entre si.

Por otro lado, en todos los casos presentados se refleja la influencia del dio de animadores
Hanna-Barbera y de la UPA, empleando seglin qué aspecto de ambos estudios para aportar
cohesién a la cadena y, sobre todo, personalidad.

2.3.4. Canales asociados a Cartoon Network

Adult swim

También abreviado como AS, comenzd siendo un blogque emitido en Cartoon Network en
Estados Unidos y varios paises alrededor del mundo en horario nocturno, aunque termind
adquiriendo su propio canal. Esta calificado entre TV-PG y TV-MA (publico general y solamente
para adultos, respectivamente) como violencia gréfica, situaciones sexuales intensas, lenguaje
violento y grosero, desnudez, imagenes surrealistas y tematica transgresora.

Algunas de sus series mas destacadas son Superjail! (2007), que trata las inusuales
caracteristicas de una prision futurista, o Mr Pickles (2013), que es el perro endemoniado de la
familia Goodman; ambas series de humor, violencia y escenas no aptas para todos los publicos.
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Toonami

Se trata de un bloque de programacidon de animacidon que pertenecia a las tardes-noches de
CN, aunque actualmente se emite en Adult Swim en horario de late-night. Esta reservado para
productos de accidn, por lo general series de animacidn japonesa y americana, lo que le hace
merecedor de la calificacion TV-MA.

Algunas de sus series mas destacadas son Parasyte the maxim (2014), un anime de terror y
ciencia ficcidn sobre unos parasitos que amenazan la humanidad, o One-Punch man (2009), un
anime sobre un superhéroe que vence a todos los enemigos con un solo pufietazo.

2.3.5. Target, paises en los que se emite

Todo su contenido esta clasificado entre TV-Y7 (Nifios de 7 afios 0 mas, ya que incluye fantasia,
comedia violenta o que pueden asustar a nifios de menos de 7 afios) y TV-PG (Audiencia
general pero se sugiere que en compafiia adulta, ya que puede que haya violencia moderada,
alguna situacién sexual, lenguaje inadecuado o lenguaje sugerente). Esto sin embargo no
incluye las secciones de Adult Swim ni de Toonami, que manejan tipos de contenido distinto.

Cartoon Network se emite en gran cantidad de territorios, en el Pacifico Asiatico (como por
ejemplo, Australia, Japon, Filipinas y Taiwan), Latinoamérica (como por ejemplo, Argentina,
Venezuela, Brasil y México), Europa (como por ejemplo, Reino Unido, Francia, Polonia y
Hungria), Africa y Este Medio.

Ademas de CN, Turner maneja Boomerang y Tooncast en América Latina; Boing, Boomerang y
Cartoonito en Europa y Oriente Medio; y Boomerang, Toonami y Pogo en Asia.

A parte de las series que he analizado o de las que hablo préximamente, se debe tener en
cuenta que muchos paises producen series que se quedan en territorios concretos, seria el
caso de Brasil, que produce para su pais y para Latinoamérica series como Crian¢as
Malcriadas, Irmao do Jorel o Vinicius & Tom (una serie con motivo de los Juegos Olimpicos);
India, con Roll No. 21; o Australia, con Long Live the Royals o Freaktown.

2.3.6. Cuota de mercado

En Espafa no se emite en abierto Cartoon Network desde junio de 2013, sin embargo
actualmente Boing tiene la exclusividad de emitir sus series (aunque también emite otras
series de animacion japonesa como Doraemon o Yo-Kai). CN aparecid en 1994, y tras 19 afios
en antena termind siendo uno de los canales de pago mds longevos en Espaia.

Desde el origen de Boing en 2010, la audiencia ha aumentado a pasos agigantados, situandose
en el 1,7% en 2012 y superando por primera vez a Disney Channel. Tras éste primer arranque,
sin embargo, el publico ha decaido ligeramente, aunque el pasado mes de julio de 2016, y
coincidiendo con vacaciones de verano (época en la que la cuota de mercado de canales
infantiles aumenta) haya llegado a registrar un 1,6%.
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Las cuotas de audiencia de este pasado 2
afo 2015 sefialan que Boing se consumié
mas por hombres (un 1.8) que por i pokg

. Disney Channel

mujeres (un 1.4); ademas de que, a pesar ]

de que el grueso de la audiencia se —
encuentra en los nifios de entre 4 y 12

afios (un 12.5) hay cierto numero de & LRI
) N A O D
seguidores de entre 13 y 24 afios (un 2.3)

Tabla 1: Audiencias de Disney Channel,

e incluso entre 25y 44 (un 1.8). datos de Kantar Media
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A nivel general, tanto Cartoon 15
Network como Nickelodeon vy ,.
Disney estan perdiendo audiencia

038 e —— @ Cartoon Network
por el auge de las plataformas T | @ s
igi i 0.6+ —
digitales, como Netflix o Amazon — -

Prime, desde el 2012, aun asi los
resultados para CN no son del todo

negativos, puesto que llegd a 96,390
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hogares de Estados Unidos durante 7 g i s 4 i
la primera mitad de 2016 (lo que Tabla 2: Audiencias de Cartoon Network, Disney Channel y
se traduce en una cobertura de la Nickelodeon en EEUU, Fuente: Nielsen

poblacién del 82.8%), colocandole

en el primer puesto de los canales tematicos para nifios de entre 6 y 11 aiflos. Ademas de esto,
es la Unica cadena infantile en continuo crecimiento, aumentando el consume de nifos de
entre 6y 11 afios un 6%, y entre 2y 11 un 5%.

“Cartoon Network fue el tnico de los tres canales infantiles (junto con Disney y Nickelodeon) en
aumentar sus audiencias durante el pasado 2015”
Time Warner Annual Report 2015

2.4. Panorama de actualidad. Otros canales tematicos

De entre todas las productoras de dibujos animados, decidimos centrarnos, como
aclaramos en el apartado de la metodologia a seguir, en aquellas que fuesen mas similares a
CN (en cuanto a productos, target y volumen de produccidn), esto es: en Disney y Nickelodeon.

2.4.1. Disney

Este bloque esta formado por Disney Channel y Disney XD. (Ademads de Disney Junior, que no
contaré como competencia por la franja de edad que comprende, que es de 2 a 7). Ambas con
distintas estrategias. Por un lado, Disney Channel cuenta en su mayoria con series de live-
action, exceptuando Gravity Falls, Phineas and Ferb y Miraculous Ladybug (en espafiol Gravity
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Falls, Phineas y Ferb y Prodigiosa, las aventuras de Ladybug) su target se sitla entre los 2 y los
14 afios. Por otro lado, Disney XD tiene productos de mads accidén, con una mayoria de
animacién 2D, como Wander Over Yonder o Penn Zero: Part-Time Hero (en espaiol Galaxia
Wander o Penn Zero: Héroe Aventurero), aunque todos sus productos estan centrados en
nifios, adolescentes y preadolescentes (entre 6 y 14 afios) y el contenido va acorde.

Comenzd a emitir dibujos animados para televisién en 1985, pero a pesar de lo tarde que se
incorporé al medio, ya llevaba tras de si una larga trayectoria en el cine, con la que comenzaria
una futura estrategia de negocio. Actualmente estd disponible en 34 idiomas y 163
paises/territorios.

Disney para television forma parte de una de las cuatro divisiones de su entramado
empresarial, que son: medios de comunicacidn (ABC, ESPN, Radios, portales de internet etc.);
estudios (productoras, distribuidoras como Touchtone, Miramax, Buena Vista o Lucasfilm);
parques de atracciones y productos de consumo como parte de merchandising de sus
productos.

Con estos cuatro puntos, Disney deja claro que su prioridad es la diversificacion de contenido,
comprando nuevos negocios fuera de los productos y mercados con los que comenzaron al
principio.

Resumen del estilo mediante series destacadas

Disney Channel, dirigida por Anne Sweeney desde 2004 hasta la actualidad, utiliza una
estrategia que consiste en dirigirse, por una parte, a chicas preadolescentes y adolescentes
con sitcoms o shows como The Suite Life of Zack and Cody (2005), Hannah Montana (2006), o
Wizards of Waverly place (2007) (en Espafia Hotel, Dulce Hotel: Las aventuras de Zack y Cody
Hannah Montana, o Los magos de Waverly Place); aunque por otra parte también busca
dirigirse a los nifilos mas jévenes con series de franquicias adquiridas como Star Wars o Marvel,
emitidas en Disney XD. La mayoria de sus productos estan marcados como TV-Y7 o TV-PG.

En cualquier caso, el fuerte de Disney siempre han sido las peliculas de animacién (2D en
origen y actualmente casi todas de 3D). Se introdujeron también en el campo de las series de
live-action con gran éxito, aunque recibieron criticas porque se dice que sus mensajes tienden
a ser repetitivos, centrandose sobre todo en cdmo enfrentarse a la vida en el instituto, en la
aceptacion social y en la busqueda del amor.

Una de las primeras series 2D producida por Disney trataba la vida de Kim Possible (2002) (en
Espafia Kim Possible), Kim es una chica que alterna la vida en el instituto con ser una agente
especial encargada de realizar misiones para el gobierno. En sus aventuras le acompafiara su
amigo Ron Imparable y su mascota, un hurdn, que no solo deberdn enfrentarse a amenazas del
pais, sino también a la vida en el instituto y en casa.
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Forma parte de una de las series originales de
Disney Channel, y al parecer por la tematica
de accion se aleja del estilo de producciones
de Disney, sin embargo si que contintda un
legado de convenciones propias de la cadena
(ya que el tema central es el ser socialmente
aceptado en el instituto).

Visualmente la serie tiene gran cantidad de
escenas de accién, con planos de

7

seguimiento, escenas de pelea con mucho g

movimiento y constantes cambios de plano.
y P Figura 10: Fotograma de la serie de Disney Channel

Kim Possible
Los fondos suelen tener texturas de manera

muy sutil, con colores poco llamativos pero que mantienen una armonia en la escena, y no
suelen tener lineas de contorno que separen los colores entre si. La ambientacidén se compone
de arquitecturas futuristas concebida entre los 50 y los 60.

Los personajes principales por otro lado tienen una paleta de colores poco variada, suelen
utilizar negros y colores oscuros durante las misiones (que les da una apariencia mas seria) y
tonos igualmente poco saturados para el dia a dia, aunque suelen ser bastante mds variados
que el clasico verde camuflaje y negro. Para contrastar esto su disefio se compone de formas
redondeadas, que facilitan una animacion fluida en donde las figuras no estan pensadas para
ahorrar trabajo.

Phineas and Ferb (2007) (en Espafia Phineas y
Ferb) trata las vacaciones de la pareja de
hermanastros, muy jovenes y valientes, que se
enfrentan junto a sus amigos al reto de pasar
un verano inolvidable, aunque la hermana
mayor de ambos no esté dispuesta a dejarselo
tan facil. Estos hermanastros tienen también
una mascota, un ornitorrinco llamado Perry
que trabaja como agente secreto y que intenta
hacer que los planes del malvado Dr. Heinz

Doofenshmirtz fracasen.

Figura 11: Fotograma de Phineas and Ferb, de Disney o
Channel Las razones que indican que nos encontramos

ante una serie de calidad se basan en el
desarrollo de la accidn, en la presencia de puntos de giro inteligentes y en los didlogos
ingeniosos que hacen avanzar y entrelazar las lineas argumentales. La serie también cuenta
habitualmente con nimeros musicales ocurrentes y pegadizos.

AuUn con el éxito que esta serie tuvo entre nifos y adolescentes, la trama resulté ser algo
repetitiva y los personajes muy planos (no se solia profundizar en los sentimientos de los dos
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protagonistas y éstos ni maduraban ni evolucionaban), provocando que la serie terminara
cansando a los espectadores. La emisidn del Ultimo capitulo de la serie tuvo lugar en junio de
2015.

Emplean casualmente texturas en los fondos, que suelen estar compuestos por colores
brillantes, aunque menos llamativos que los utilizados en los personajes. Ambos utilizan lineas
para contornear las figuras, aunque en el caso del fondo el color es mas similar al relleno.

El disefio de personajes en concreto estd hecho para ser facilmente recortable y con ello
agilizar su animacion.

Gravity Falls (2012) (en Espaia Gravity
Falls), la historia de dos hermanos
gemelos y de sus aventuras de verano en
un pueblo con el nombre de la serie. En
este lugar se quedaran a vivir en la
tienda de objetos falsos relacionados con
el misterio que dirige su tio abuelo Stan,
quien les hace trabajar para su
mantenimiento, lo que no saben es que

los misterios de Gravity falls son reales,

Figura 12: Fotograma de Gravity Falls, serie de Disney Channel

pues en el bosque se ocultan seres
extrafios y secretos que los protagonistas y sus amigos descubrirdn poco a poco.

Cada capitulo suele presentar un nuevo personaje, una nueva raza o un nuevo dilema, pero a
diferencia de otras series de Disney, las tramas no terminan con el capitulo, sino que la
mayoria de elementos vuelven a aparecer (aunque generalmente cada trama concluye en el
mismo capitulo en el que aparece), también hay una historia que se extiende durante las 2
temporadas que la serie estuvo en emisidn. Si bien si que se habla de sentimientos en Gravity
Falls, éstos aparecen al final del capitulo como manera de solucionar lo ocurrido, y no suelen
rectificar en proximos capitulos, ademds de que la busqueda de aceptacion social y del amor
sigue estando presente.

En cuanto a su estética visual, toda su paleta de colores tiende a marrones o tonos sepia,
aunque al tratar asuntos de misterio es frecuente que la paleta pase de verdes y marrones a
azules y violetas oscuros, lo que consiguen con la fotografia.

Los personajes siguen una estética mantenida en los personajes de la Ultima década en
animacion, formas redondeadas (extremidades incluidas), cabezas mds grandes en proporcion
con el cuerpo y detalles faciales sencillos.

Por otra parte los fondos suelen incluir texturas de manera sutil, y los tonos empleados son

menos llamativos, para que los personajes destaquen sobre ellos. Tienen escenas de mucha
accion, con barridos, zooms, reencuadres y gran cantidad de movimiento en general.
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Cuota de mercado

En Espafia Unicamente existe Disney Channel 2 i

en abierto desde julio de 2008 (Disney XD 1,:.%-/

queda reservado para la televisién por i _ @ coing
cable). Este experimenté una notable caida @ Disney Channel
coincidiendo con la aparicién de Boing y la 0%

consolidacion de audiencias en Clan TV en o% —

2010 (que llegd a su maximo indice con un FEF PSS

3'2%)' fecha en la que regiStré su mejor Tabla 3: Audiencias de Disney Channel,

marca con un 2,1%. datos de Kantar Media

El pasado mes de julio termind con un 1,1%, tras 6 meses cuyo mayor indice de audiencia se
encuentra en enero con un discreto 1,2%

Segun las cuotas de audiencia del 2015, Disney Channel tiene mas éxito entre mujeres (un 1.7)
que entre hombres (un 1.0); por otro lado, su target estd situado en los nifios de entre 4 y 12
afios (un 10.7), aun asi contindia una tendencia para los espectadores de entre 13 y 24 afios (un
1.9) y de entre 25 y 44 afos (un 1.4), aunque en ambos casos es menor al seguimiento por
parte de adultos que tiene Boing.

Alcanzé en la primera mitad de 2016 a sintonizarse en 96,260 hogares de Estados Unidos, o lo
que es lo mismo, una cobertura del 82.7%, por detrds de Cartoon Network en cuanto a canales
infantiles de este rango de edad. Termind 2015 liderando las audiencias, como se ve en la
Tabla 2, sin embargo actualmente CN lleva la delantera.

2.4.2. Nickelodeon (Paramount)

Nickelodeon, también conocido como Nick y que entre 1977 y 1990 recibia el nombre de The
Pinwheel Channel, es un canal de televisidén infantil y juvenil retransmitido via satélite. Esta
dirigido principalmente a preadolescentes y adolescentes de 7 a 19 anos de edad, aunque
también cuenta con una programacion para nifios de preescolar de entre 2 y 6 aifos que
Unicamente se emite en determinadas franjas horarias, sus productos estdn marcados como
TV-PG o0 como mas permisivos.

El canal se compone de diversas secciones unificadas bajo el prefijo Nick, formando Nick Jr. (O
Nick Junior, una seccién de las mafianas de entresemana para niflos menores de 7 afios),
NickToons (Un canal por cable en el que Unicamente transmiten dibujos animados), TeenNick
(Un canal por cable dedicado a transmitir series de live-action para adolescentes), y Nick@Nite
(También conocido como Nick at Nite, con programacion para adolescentes y adultos, emitida
de noche en el canal madre).
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Resumen de estilo mediante series destacadas

Cyma Zargahmi, que estd al cargo de la cadena desde 1996, ha seguido una linea de
producciones con narrativas inclusivas para todos los niiios y nifias, considerandose incluso a
si misma como defensora del empoderamiento de las nifias mediante los mensajes de sus
series (como es el caso de i Carly, Dora the Explorer o The Legend of Korra) (en Espafia iCarly,
Dora la exploradora y La leyenda de Korra)), sin embargo también ha habido opiniones
enfrentadas que afirman que desequilibrar la balanza a favor de las mujeres tampoco es un
simbolo de igualdad.

Las series de esta productora estan pensadas para un publico amplio en edad y sexo, pues sus
historias no estan dirigidas para un publico ni femenino ni masculino, sin embargo, si bien el
humor estd pensado para una franja de edad amplia, no lo son asi sus historias, que terminan
profundizando poco en los personajes y en el motivo de su manera de actuar.

Sponge Bob Squarepants (1999) (en espafiol Bob Esponja) tiene como protagonista a una
esponja amarilla, habitante de Fondo de Bikini y empleado en una hamburgueseria. Su mejor
cualidad es su positividad e insistencia, lo que por otra parte también hace enfadar a multitud
de personajes a su alrededor.

La serie es basicamente de humor, sin
interés en aleccionar en valores, y de echo
tiene muchos seguidores adultos por su
humor por lo absurdo y por lo bestia que
puede ser la comedia slapstick (cuando hace
planos detalle similares a los que se hacen
en Ren & Stimpy o en The Grim adventures

of Billy & Mandy nos hace pensar si

realmente se trata de dibujos animados para

Figura 13: Fotograma de Sponge Bob Squarepants,
de Nickelodeon nifios), es una serie completamente lineal,

de manera que el orden de capitulos no
importa, se supone que al terminar un capitulo todo lo que haya pasado volvera a la
normalidad en el préximo.
Visualmente es muy colorida, los personajes tienen una paleta muy variada, al igual que el
fondo, que raramente se oscurece (pues no hay demasiadas escenas dramadticas, ni intensas
emocionalmente). Los personajes estan delimitados por una linea negra, en ocasiones de un
tono similar al de su relleno, mientras que el fondo siempre utiliza una linea ligeramente mas
oscura y texturas de todo tipo.

Por otra parte los planos son muy estdticos pero variados, de distintos puntos de vista y
tamafio. A parte de imagen 2D en ocasiones han utilizado imagen real o marionetas (como en
laintro, en la que aparece el cuadro de un pirata con labios humanos hablando).

The Fairly Oddparents (2001) (en Espafia Los padrinos mdgicos) Cosmo y Wanda son las dos
hadas encargadas de hacer de Timmy, un nifio al que todo le va mal en la escuela y en casa, un
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nilo menos desgraciado, aunque
siempre habrd quien quiera poner esta
tarea un poco mas dificil.

Excepto por la aparicién de personajes
nuevos, se trata de una serie lineal, en la
que los objetivos de los personajes

siempre son los mismos y en la que
éstos no evolucionan, una de las Figura 14: Fotograma de The Fairly Oddprents, de Nickelodeon
razones por las que termine resultando

repetitiva.

Visualmente es muy colorida, aunque los personajes suelen tener uno o dos colores propios
que los definen a lo largo de la serie. Tienen un caracteristico trazo ancho y negro, que
recuerda a otras producciones de Frederator Studios, como las lineas curvas y los vértices
acentuados de The Powerpuff Girls, que ademas hacen que sea sencillo dividir sus
extremidades para ser animados. La serie tiene un estilo de accién rapido, sin embargo los
planos son muy descriptivos: estaticos la mayoria de las veces, con constantes
plano/contraplanos y desde varios puntos de vista que alcanzan Planos Generales.

En cuanto a los fondos, estan representados con una profundidad distorsionada, suelen
basarse en uno o dos colores para crear ambiente (utilizan mucho azul en interiores y verde y
marrén en exteriores) y la linea de borde tiene un color mas oscuro que en su relleno.
Exceptuando este ultimo aspecto, hay diversas semejanzas al estilo de la UPA en cuanto a

fondos se refiere.

The Loud House (2016) (en Espafia Una
casa de locos) acompanfa la cadtica vida
de Lincoln Loud, hermano de 10 chicas
de diferentes edades, con quien debe
aprender a convivir.

En cada capitulo Lincoln da una serie de
consejos al espectador mirando

directamente a cdmara sobre cémo

Figura 15: Fotograma de The Loud House, de Nickeldoeon convivir con todas sus hermanas,

normalmente por problemas por ruido,

por espacio o por qué ver en la tele. A pesar de la cantidad de problemas que aparecen de

convivencia, la conclusion siempre suele ser que lo mejor es solucionar los problemas de

convivencia hablandolos, sin embargo de un capitulo a otro parecen olvidarlo, es por ello que
la serie se considera lineal.

Los personajes parten de grandes circulos como cabezas, seguidos por un cuerpo de
proporciones diminutas. Estan delimitados por una linea negra gruesa, al ser muy variados
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cada uno tiene uno o dos colores que les caracterizan, ademas de una aficidon o un interés que
estd presente casi siempre en su comportamiento.

Los fondos son complejos en interiores y sencillos en exteriores, tienen un estilo de trazo
hecho a mano como Unica textura, y los colores estdn poco saturados para no llamar la
atencién sobre la accién.

Los planos suelen ser estaticos, con gran cantidad de encuadres y de cambios de plano para
reforzar la accién, también suelen utilizar planos de seguimiento al presentar una situacién
(generalmente al principio, al ver el caos en casa).

Cuota de mercado

Nickelodeon solo se encuentra en Espafia mediante televisién por cable, asi que pasemos a
hacer una vista general por los paises donde si se emite. De sus 36 afios de emisidn, los ultimos
20 aiios ha llevado el titulo del nimero uno en apoyo publicitario. Llegd el pasado 2015 a
aproximadamente 94,790 hogares de Estados Unidos, lo que es un 81.4% de cobertura (en
tercer lugar respecto a los otros dos canales temdticos).

Aungque los tres canales motivo de este analisis han experimentado descensos en la audiencia,
como se ha visto en la Tabla 2, Nickelodeon lo ha hecho con mayor intensidad, puesto que
bajé un 13% en audiencias durante 2014 y mas de un 34% al afio siguiente (en EEUU).

2.4.3. Frederator Studios

Frederator Studios es una productora independiente Americana, fundada por Fred Seibert en
1997 y cuya primera serie se estrend en 1998. Esta no posee un canal desde donde se emitan
sus series, sino que se centra en artistas que escriben sus propios shows, series y peliculas para
venderlos a los grandes estudios. Todas las series que emite Unicamente con su sello se
encuentran en internet, de manera que no estariamos hablando de competencia sino de
aliado tanto para Nickelodeon (con The Fairly OddParents, en espafiol Los padrinos Mdgicos)
como para Cartoon Network (con Courage the Cowardly Dog o The Powerpuff Girls, en espafiol
Agallas el perro cobarde o Las Supernenas), entre otras productoras. Tiene su sede en Nueva
York.

Su estilo no se puede resumir al tener su origen en animadores concretos, de manera que no
es posible sacar una clara linea que distinga sus productos, lo que si se puede decir de
Frederator Studios es que apuesta por producciones con mucha accién, atractivas para adultos
y sobre todo de humor. A continuacion trataré de introducir tres de sus series para presentar
la linea de historias que siguen.
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Figura 16: De izquierda a derecha: My Life as a Teenage Robot; Bravest Warriors y Bee and Puppycat

My Life as a Teenage Robot (2003) (en Espaifa Mi vida de robot adolescente), de Rob Renzetti,
tiene de protagonista a XJ-9 o “Jenny”, una robot de 16 afios que intenta llevar una vida de
instituto normal a la vez que mantener la paz en la tierra.

Bravest Warriors (2009), serie de Pendleton Ward (creador de Adventure Time) trata sobre un
grupo de adolescentes que defienden a alienigenas en peligro con sus poderes mientras viajan
juntos en una nave.

Bee and Puppycat (2013), de Natasha Allegri, en la que Bee, una joven que acaba de perder su
trabajo, y Puppycat, un gato del espacio que ha adoptado, van juntos a hacer trabajos
temporales en otras dimensiones.

3. TRAYECTORIA DE CARTOON NETWORK, ERAS Y ANALISIS DE SERIES
SIGNIFICATIVAS

A la hora de clasificar la evolucion de CN a lo largo de su historia, hablamos de “eras”, o
periodos de tiempo en los que las series de dicha cadena presentan unas caracteristicas
similares. A este respecto, podemos emplear los bumpers tematicos (o cortinillas entre
programas, un total de 11) como referencia. En ocasiones, estas caracteristicas se centran en
el contenido de las series, aunque en otras se tiene en cuenta el cambio de direccion. Podemos
decir pues que existen tres bloques en la historia de CN segln el tono de sus producciones
(cada bloque compuesto por 3, 3y 5 eras, respectivamente).

3.1. Del 1992 al 2006, de la Era checkerboard a la Era CN City

Durante este periodo presidieron el canal Betty Cohen y Jim Samples, bajo su mandato se
establecieron algunos de los primeros rasgos del canal, como que fuese dirigido
principalmente para hombres (con una presencia masculina del 73,6% segun un estudio de
Journal Children and Media), que fuese de accién o que tuviese importancia el compafierismo.

Durante estas tres eras se lanzaron la mayoria de series cldsicas de Cartoon Network, llegando
a ser referida como la edad de oro del canal. La intencién de las producciones durante esta
época era ofrecer entretenimiento y asentarse en el mercado, por ello comenzaron la
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Checkerboard Era (1992-1997) con el lanzamiento de series heredadas de Ted Turner y con
una serie de producciones propias, seria la época de Dexter’s Laboratory; Cow and Chicken; |
am Weasel; Johnny Bravo y Two Stupid dogs.

Continuaron, ya dentro de la Era Powerhouse (1997-2004), con el punto clave del canal, estos
7 afios marcaron la guia de estilo, pues es la época en la que se estrenan titulos como
Courage, the cowardly dog; Ed, Edd n Eddy; Samurai Jack, o The Grim adventures of Billy &
Mandy.

Tras el cambio en la direccién, y enterados de la descompensada presencia de hombres en el
canal (y su respectivo desequilibrio en audiencia) decidieron que con la City Era (2004-2006)
debian reforzar la presencia femenina, y lo hicieron con series como Hi Hi Puffy Amyumi;
Atomic Betty y The Life and Times of Juniper Lee.

(En el anexo n2l1 se encuentran los titulos de series 2D de Cartoon Network traducidas al
espanfiol, ordenadas por Eras y por Bumpers; y en el anexo n23 la guia de series de CN divididas
por eras, en los que se complementa informacidn referente a este apartado).

3.1.1. Caracteristicas de Dexter’s Laboratory:

Hemos elegido Dexter’s Laboratory (en Espafia El laboratorio de Dexter) por ser una de las
primeras series creadas por CN como productora y porque actualmente, 11 anos después de
su Ultima emisién, sigue en el recuerdo del publico como un cldsico de CN.

El protagonista de esta serie es un nifio muy listo y excéntrico llamado Dexter (que se llama a si
mismo “el nifio genio”) y que pasa los dias oculto en su laboratorio secreto, donde trabaja
fabricando inventos sin que sus padres tengan ni idea. Estos viven ausentes a los intereses
cientificos de su hijo y, en muchas ocasiones, son quienes interfirieren en sus planes con tareas
cotidianas. Aun asi, quien realmente pone el mundo de Dexter patas arriba es su hermana Dee
Dee, que siempre entra en escena bailando ballet y anuncia asi el desastre que esta a punto de
crear. Un cuarto personaje llamado Mandark, companero de clase de Dexter y enemigo
mortal, encaja en el papel de archienemigo, ya que siempre compite con él poniendo a prueba
su inteligencia y el tamafio de su propio laboratorio.

Dexter’s Laboratory fue el inicio de la apuesta de CN a la hora de producir sus propias series,
con ésta, Genndy Tartakovsky (primer animador de CN no nacido en EEUU), director también
de Samurai Jack (2001) o de Star Wars: The Clone Wars (2003) (en Espafia Samurdi Jack y Star
Wars: The Clone Wars), comenzd una “invasiéon” de dibujos animados distintos,
protagonizados por el canal Cartoon Network en los 90, al mismo tiempo que se cimenté el
estatus de Tartakovsky como uno de los mejores animadores de la época en EEUU.

(En el anexo n22 se encuentra la ficha técnica de Dexter’s Laboratory).
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Miniseries dentro de Dexter’s Laboratory: The Justice Friends y M for Monkey

Una vez iniciada la serie de Dexter’s Laboratory, tras del opening y una breve introduccion del
mismo Dexter, aparecieron estas dos mini series (en Espafia Los amigos de la justicia y M de
Mono) en algunos capitulos de las dos primeras temporadas.

The Justice Friends

Son los super-héroes favoritos de Dexter. El grupo, formado por Mayor Glory (inspirado en
Capitan Ameérica), Val Hallen (imitacion de Thor y Eddie Van Hallen) y Krunk (Un Hulk de
colores similares), tratara de afrontar el mayor de los retos, sobrevivir a la convivencia diaria
de todo el grupo junto en un apartamento. Tiene formato de sitcom (con risas enlatadas y
escenarios propios de este género) y lo gracioso de la serie radica en lo absurdo de ver a estos
superhéroes sacados de su contexto habitual.

M for Monkey

Esta miniserie tiene como protagonista al mono que Dexter utiliza en sus experimentos, en
principio fallidos. Lo que él no sabe es que cuando no mira, su mascota se convierte en M de
mono, un superhéroe que lucha contra el mal junto a su torpe ayudante, la agente Honeydew.
Por otra parte, el enemigo de Dexter, Mandark, también utiliza un animal para sus
experimentos, en su caso un pato que, segln cree, no ha conseguido mutar. Esta segunda
mascota se convierte, cuando hay luna llena, en Quark, archienemigo de M de Mono y con
quien lucha en varios capitulos.

Mensaje

Dexter’s Laboratory es una serie lineal de humor y entretenimiento, mas similar a lo que era
Hanna-Barbera que a lo que hoy se produce en CN, de manera que el principal objetivo de esta
serie no era transmitir un mensaje profundo, la intencién era entretener y dar alas a la
imaginacion de los nifios que, en un rincén escondido de su cuarto, del parque o de su
imaginacion, pudiesen tener escondido ese laboratorio secreto que Dexter oculta tan
preciadamente de la vista de sus padres, y asi llegar a hacer los grandes inventos que tanto
sorprenden para su edad.

Otro aspecto que nos atrae del personaje principal es que, a pesar de enfrentarse a su
enemigo mortal Mandark o combatir monstruos, tiene inquietudes tipicas de un niiio de su
edad, como ver dibujos animados, querer comprarse un helado o jugar con la consola. Esta
actitud le humaniza y nos hace comprenderlo mas de cerca, pero no solo eso, Dexter es
apenas un nifio con mucho poder y poca experiencia en la vida, de manera que es facil que se
equivoque y sus actos causen el caos (como ha sucedido con muchos experimentos reales).

Por otra parte, estd claro que el conflicto habitual es el que tienen Dee Dee y Dexter, en el que
uno perturba la paz del otro, pero al igual que sucedia con Tom y Jerry, el uno no es capaz de
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vivir sin el otro, y los hermanos pasan frecuentemente de ser enemigos a ser aliados, como
sucede en cualquier familia.

Por ultimo, la serie plantea diversas preguntas para adultos, ya que si vemos a los dos
hermanos como metafora de la ciencia y la Iégica contra el caos y la espontaneidad adquiere
nuevos matices la historia.

Estética

Marcéd un importante punto de inflexién en la animacién infantil al buscar un estilo mas
cinematografico, ya que le daban mas importancia a la profundidad de campo y al entorno
alrededor de los personajes (lo cual venia bien en las secuencias de accion).

Los personajes, cOmicamente exagerados, representan claramente estereotipos: el nifio
cientifico con gafas de culo de vaso que no sabe sociabilizar y la nifia rubia cheerleader con
pocas luces son los perfectos protagonistas en los que se centra la trama. Pero ellos dos no son
los Unicos; sus padres, Mandark o sus amigos son personajes planos facilmente reconocibles
por el publico.

Lo que mejor les define visualmente es el ancho grosor de las lineas que los bordean y la
simplificacion de las figuras (influenciado, como Tartakovski mismo afirma, por el anime
japonés), que suelen poder reducirse a formas bdsicas como circulos, rectangulos o triangulos.
Aun asi, los protagonistas estdan mejor detallados y animados que los personajes secundarios
(que apenas tienen animaciones secundarias).

A lo largo de sus 4 temporadas, Dexter’s laboratory tuvo un acentuado cambio estético,
notable sobre todo al final de su segunda temporada (coincidiendo con el cambio de equipo).
Al principio, las lineas que contorneaban a los personajes eran mucho mas gruesas, y por lo
general da la sensaciéon de que seguian un estilo menos estético e icdnico que durante la
segunda mitad de su recorrido: los rasgos faciales se agrandaron y los brazos y las piernas
perdieron grosor, como se ve en estos dos personajes.

Los colores también cobraron mds vida, resultado en parte de una mejor resolucién de los
televisores, que aportaban unos colores mas fluorescentes que antafio.

Figura 17: Fotogramas de la serie Dexter’s Laboratory, de Cartoon Network
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Fondo, ambientacion

Sus fondos recuerdan mucho al estilo de Hanna Barbera, como ya he comentado, al igual que
al de la UPA. Todos los espacios tienen un color basico del que parte el resto de tonos, dos
como mucho, y muy a menudo éstos se repiten para ahorrar trabajo. Se emplean texturas, la
linea entre contorno y color no suele estar definida y la profundidad esta algo distorsionada,
como vemos en las imagenes de referencia.

Punto por punto, esta serie repite los patrones estéticos de la UPA con respecto a sus fondos,
a excepcion de que el fondo no va acorde con el estado de animo (en el caso de Dexter, el
laboratorio siempre es azul), aunque si lo hace la iluminacién de la escena. Este estilo lo
repetirdn otros productos de CN, como The Powerpuff Girls, The Grim adventures of Billy &
Mandy o Foster’s home for imaginary friends.

LB ¥

Figura 18: Fotogramas de la serie Dexter’s Laboratory, de Cartoon Network

Animacion

La animacién para televisidon en esta época también debia ser limitada, aunque CN la supo
utilizar como marca personal. El modo de caminar del personaje de Dexter, que Unicamente
mueve los dos pies, recuerda mucho a Pedro Picapiedra, protagonista de The Flinstones. Este
recurso, lejos de parecer un método sencillo de animacién, lo que le aportaba era
personalidad.

Por lo general, cada personaje tiene una manera de moverse particular. Por ejemplo, la madre
de Dexter, al igual que su hijo, camina Unicamente moviendo las piernas, aunque siempre de
puntillas. Algo similar ocurre cuando Dee Dee entra a hurtadillas en el laboratorio bailando,
con movimientos rapidos.

Hay recursos que se utilizan a lo largo de las serie y son muy recurrentes, como el efecto
camara lenta en escenas dramaticas, o cuando los personajes avanzan poco a poco hacia un
sitio, ambos momentos acompafiados de sonidos de tensién, que ya han quedado como
propias del show.

Planos

Los planos empleados no suelen ser vertiginosos. Por lo general son estaticos, pero esta lleno
de excepciones, como travellings en los que seguimos al personaje principal y con los que nos
descubre su gigantesco laboratorio, o escenas de lucha, en las que el personaje aparece quieto
en el centro de la pantalla mientras el fondo se desplaza a gran velocidad.
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Figura 19: Fotogramas de la serie Dexter’s Laboratory, de Cartoon Network

En cuanto a encuadres, tampoco suelen recrearse en la extravagancia. Como ya hemos
observado en las anteriores imdagenes, suelen emplear planos generales en los que Dexter
aparece centrado en el espacio, y estos se amplian cuando comparte accién con otro
personaje (ya que la inmensa mayoria son mas grandes que él); también aparecen muchos
Planos Cortos en momentos precisos, o Grandes Planos Generales, siempre con intencién de
ver empequefiecida la escena o el personaje (aunque no aparecen con demasiada frecuencia).
Aun asi, suelen romper ese estatismo con frecuencia para reforzar escenas concretas. Por
ejemplo, se emplean planos aberrantes en escenas de accién, picados o contrapicados,
siempre con una intencion narrativa concreta.

3.2. Del 2006 al 2010, de la Era yes a la Era Noods

Esta época comenzd con Jim Samples en la direccidén, aunque fue solo durante un afio, ya que
en 2007 Stuart Snyder tomé el mando. Antes de abandonar su puesto, Jim hizo posible el
estreno de Out of Jimmy's Head, la primera serie de live-action de una larga trayectoria.

Comenzé la Yes! Era (2006-2007) con los estrenos de Squirrel Boy y Class of 3000, ademas de
la cancelacion de algunas de las series estrenadas en la City Era. Fue una era muy corta y sus
series no agradaron, ya que ambas terminaron en la siguiente era.

Durante la Fall Era (2007-2008), a pesar de durar lo mismo que la anterior, se estrenaron
gradualmente las series de The marvelous misadventures of captain Flapjack; Chowder vy
George of the Jungle, pero aun con esta cantidad de estrenos ninguno de ellos llegd a ser
especialmente popular. Si que lo fue sin embargo Ben 10, que comenzaba en esta era su
primer secuela llamada Ben 10: Alien force.

Finalizando esta época, durante la Era Noods (2008-2010), se estrenaron muchas de las series
de live-action que hasta hace poco han permanecido en antena, algunas como Destroy Build
Destroy o Bobb'e Says. Por otra parte aparecid el famoso reality show de dibujos animados
Total Drama (que tenia una estructura mas similar a las series de accidn real que a las de
animacion), la siguiente secuela de Ben 10: Ultimate Alien, y, por lo general, series con target
masculino, como Batman, The Brave and the Bold; Hero:108, o The Secret Saturdays. Por
ultimo mencionar que, casi terminando la era, aparecié Adventure time, o lo que seria la nueva
generacion de series de animacion, agrupados en la tercera y ultima época de Cartoon
Network.
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(En el anexo n2l1 se encuentran los titulos de series 2D de Cartoon Network traducidas al
espafiol, ordenadas por Eras y por Bumpers; y en el anexo n23 |a guia de series de CN divididas
por eras, en los que se complementa informacidn referente a este apartado).

3.2.1. Caracteristicas de Adventure Time

Hora de aventuras, una de las apuestas mas atrevidas en la época de su lanzamiento punto de
resurgimiento del canal, sigue siendo actualmente una de las series favoritas por publico de
todas las edades (y no solo de 6 a 11, que es en realidad su target).

Acompania a Jake el perro y a Finn el humano, hermano adoptivo del primero, en sus increibles
aventuras en la Tierra de Ooo, ya sea defendiendo a las princesas de ataques a su reino,
ayudando a ciudadanos en tareas cotidianas o enfrentandose al mismisimo demonio. No
estaran solos, pues en el reino de Chuchelandia tienen a la princesa Chicle, a Marceline, reina
de los vampiros, o a Lady Arcoiris, novia de Jake; todos ellos amigos que les ayudaran a
alcanzar su propdsito, convertirse en verdaderos héroes. Pero no todos se lo pondran fiacil,
personajes como el Rey Hielo, El Linch o El Hombre Mdgico les pondran obstdculos o dilemas
personales que les hardn entender que crecer no es tan facil como creian.

Su creador, Pendleton Ward, comenzd la serie sin intencidn de tratar temas muy profundos o
de aleccionar en valores, pretendia simplemente crear un mundo con el que los nifios se lo
pasaran bien y viesen lo emocionante que puede ser salir en busca de aventuras con amigos,
sin embargo finalmente y casi sin proponérselo comenzé a diseflar unos personajes
completamente redondos con lecciones de vida importantes.

El marco de espacio y tiempo en el que se ambienta la serie es la tierra tras una guerra nuclear
(o como le llaman, la guerra de los champifiones). Como resultado de esta catastrofe la
mayoria de seres mutaron (la mayoria de ellos adquiriendo capacidades magicas), hasta el
punto de que el inico humano conocido que queda es Finn.

“uno de los programas mds filoséficamente arriesgados y, a menudo, conmovedores de la
television”
The New Yorker

(En el anexo n22 se encuentra la ficha técnica de Adventure Time).

Miniserie de Hora de aventuras, Stakes

En la quinta temporada de Adventure Time se incluyen cinco capitulos que se centran en el
personaje de Marceline, la vampiresa, y de cémo llegé a la tierra de Ooo. Este compendio de
capitulos paralelos a la trama principal recibe el nombre de Stakes (en Espafia La historia de
Marceline) y se trata de una de las historias mas melancélicas en la que se exploran temas
como la depresion, el cambio y el perddn.
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Marceline, mitad vampiresa mitad humana, utilizd6 sus poderes para absorber almas de
vampiros tras la guerra de los champifiones, ayudando asi a los humanos que quedaban. Esto
le hizo perder su mortalidad, pero ahora, centenares de afios después, decide aceptar la ayuda
de la princesa Chicle para deshacerse de su esencia vampirica y, con ello, aprender a crecer. Al
final de la serie, y por una serie de circunstancias, vuelve a ser la de antes, pero comprende
que crecer no es envejecer sino madurar y aceptarse a uno mismo.

Mensaje

El show ha sido muy criticado por haber introducido el tema oscuro del apocalipsis a una
audiencia tan joven. Aun asi, este es simplemente el marco de la accién y se utiliza para
encauzar el mensaje central de la historia, pues nos ensefia que pase lo que pase, lo
importante es mantener una actitud positiva al enfrentarse a los problemas.

Finn es el Unico nifo humano conocido. Fue adoptado cuando era un bebé y su padre adoptivo
siempre puso en duda sus habilidades. Sin embargo, este no influenciéd su intencién de
convertirse en héroe, y la razén es que confia en sus habilidades, en ser uno mismo y en no
tratar de imitar a nadie.

En la tierra de Ooo cada ser es completamente distinto en tamafo, forma, intereses y
aptitudes, pero a ojos de Finn todos los personajes son especiales por igual, precisamente por
ser diferentes. Ademds, nadie es malvado sin motivo y todos necesitamos una segunda
oportunidad, incluido el maligno Rey Hielo.

Los dos protagonistas muchas veces toman decisiones errdneas, son egoistas, impacientes o
cabezotas, pero siempre se guian por sus buenas intenciones y estan dispuestos a aprender
de sus errores. Lo importante es que hacen lo que consideran correcto mientras se divierten.
Por ultimo, en la serie se tratan temas dificiles (como la pérdida, la muerte o la depresién) de
una manera muy cercana, y esto, lejos de ser inadecuado para nifios, les introduce a una
realidad con la que van a encontrarse en el futuro: Al haberla visto representada, entenderdn
e interiorizaran las situaciones como algo normal.

“Hora de aventuras puede significar diferentes cosas para diferentes personas, porque eso es lo
mismo que sucede en la vida real (...) No hay nadie que tenga la misma experiencia en la
realidad, por lo que es totalmente justo que para ti y para mi no signifique lo mismo la misma
historia"

Entrevista a Rebecca Sugar,
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Estéetica

Esta serie tiene implicita una guerra
nuclear que desde la primera
temporada justifica la existencia de
magia, éste ha pasado a ser uno de sus
puntos fuertes, ya que enmarca el
espiritu de la serie al demostrar que es
posible adaptarse a las situaciones de la
mejor manera posible (cabe decir que
es de los pocos escenarios apocalipticos

que aparece en los medios  Figura 20: Ilustracién con algunos de los personajes principales de
representado positivamente). Adventure Time, de Cartoon Network

El estilo visual coincide con el viaje emocional que experimenta el protagonista, lleno de
contrastes entre la suciedad de las ruinas llenas de monstruos y los colores de los personajes
hechos de caramelo.

Los personajes por otro lado son de lo mas variados, en especie y en colores, aunque al igual
que sucede con los espacios, tienen una gama de colores asociados (acorde éstos también a
los colores de donde viven). Suelen tener formas redondeadas muy diversas, puesto que hay
muchas especies de seres fantasticos, como se ve en la imagen.

Todos los personajes representan estereotipos a propdsito, puesto que se mezcla el cariz
tradicional de las historias de “héroe con escudero rescata a la princesa de un mago malvado”
con una vision mas sofisticada de cémo se narrarian las emociones que les pasan por la cabeza
a los personajes.

Aun asi, no se trata de una obra seria, sino mas bien de un producto con una intencién de
entretener y distraer que incluye en su repertorio una gran cantidad de chistes infantiles o de
canciones de lo mas surrealistas, elementos que atraen a publico de todas las edades.

Por lo general, se emplean colores muy luminosos y variados, pero como deciamos aparecen
gran cantidad de ambientes tétricos o personajes oscuros (no siempre malvados) que
contrastan con la luminosidad diaria. Estos contrastes también se dan desde la iluminacidn,
gue juega un papel clave como reflejo de emociones.

Fondo, ambientacion

A diferencia de Dexter’s laboratory y de muchas otras series, los personajes comparten estilo
de pintura que el fondo. Ambos estdn coloreados con la misma técnica digital, sin texturas y
contorneados con una linea muy limpia, la Unica variaciéon es que el color de la linea en
personajes es completamente negra mientras que para el fondo utilizan un tono mas oscuro
que el empleado para el relleno. Los fondos suelen estar recargados de una gran cantidad de
detalles que pasan desapercibidos, con objetos que invitan a pensar en que hubo una
civilizacion como la nuestra (coches, ruedas, cuadros y otros objetos envejecidos).
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Los colores de los escenarios suelen tener una paleta muy amplia (sobre todo en casa de los
protagonistas, abarrotada de objetos encontrados durante sus aventuras), sin embargo, a
menudo parten de uno o dos colores basicos (el Reino de hielo tiene el azul, Chuchelandia el
rosa, el reino del fuego El rojo... etc.)

Animacion

Acorde con la redondez de los personajes, el universo de Adventure Time es muy elastico y
fluido. El mejor ejemplo de ello es Jake, un perro magico que tiene la capacidad de estirarse y
adoptar cualquier forma posible y que tan bien viene en las misiones con Finn, éste por otro
lado no tiene estos poderes, sin embargo sus expresiones son igualmente amoldables a la
situacion.

Las extremidades de todos los personajes de Ooo son curvas, sin codos o rodillas, lo que
provoca que se puedan animar sin tener en cuenta cémo se moveria un brazo real (como
vemos en la imagen), esto les da un estilo muy carismatico.

Figura 21: otogramas de Adventure Time de Cartoon Network en los que aparece Finn el humano

Planos

Aparecen planos de todo tipo, aunque normalmente son Primeros Planos, Planos Generales o
Gran Planos Generales estaticos. Cada vez que los protagonistas se desplazan por el espacio,
éste se suele adecuar (si es el gran campo verde donde viven que tantas veces ha aparecido,
no es necesario prestarle demasiada atencion), y cuando se manipulan objetos o cuando la
accion lo requiere, se emplean Planos detalle, como en el capitulo en el que un asesino a
sueldo diminuto llamado Me-Mow amenaza a Jake con matarle.

Con todo, también aparecen planos complejos en ocasiones, siempre acorde con una situacion

Figura 22: Fotogramas de la serie Adventure Time, de Cartoon Network
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tensa o de mucha accién, como en el plano de seguimiento de la escena en la que recorren un
fuerte con trampas, o en el plano aberrante en el que, luchando contra un monstruo,
finalmente puede conseguir la espada que éste protegia.

3.3. Del 2010 al presente, de la Era Check it 1.0 a la Era Check it 4.5

La tercera parte de CN comenzd con Stuart Snyder como presidente de la cadena, aunque
debido a un descenso de la audiencia y a la importancia que le daba al live-action (durante su
direccion nueve series de accidn real se habian producido), fue despedido y reemplazado por
Christina Miller en 2014, quien sigue actualmente en el cargo.

La primera Era de esta nueva generacion se llamé Check it Era (2010-2011), con el exitoso
Regular Show, Spliced (emitida Unicamente en Canada); Young Justice y Sym-Bionic Titan (que
termind en esta misma era), entre otras.

A partir de entonces todas las eras se llamaron igual, la siguiente era, la Check it 2.0 Era (2011-
2013) destaca por ser la era en la que las series de live-action iniciadas por Snyder finalizan
(adn bajo su mandato). La produccidon mas exitosa de este periodo fue The Amazing World of
Gumball, seguido por una nueva secuela de Ben 10: Omniverse, y Secret Mountain Fort
Awersome.

De las 5 eras de la ultima seccién, la Check it 3.0 Era (2013-2015) se considera la de mejor
contenido, puesto que muchos de las series emitidas en este periodo contindan actualmente
en emision (por la calidad del guién y de la técnica), seria el caso de Steven Universe, Clarence,
Uncle Grandpa o The Tom and Jerry Show, entre otras. Coincide ademds con el cambio de
direccion de la cadena.

La Check it 4.0 Era (2015-2016) destaca por el estreno de la primera serie de plataforma digital
en CN, Mighty Magiswords, también encontramos We bare bears, una nueva versién de Be
Cool, Scooby-Doo! (con estilo de animacién de la ultima década), y DC Super Hero Girls.

Por ultimo, la Check it 4.5 Era (2016-Actualidad) comenzd con el reboot de The powerpuff girls
y el avance de Ben 10: Reboot y Samurai Jack, tres ya clasicos de Cartoon Network adaptados a
un estilo actual.

(En el anexo n21 se encuentran los titulos de series 2D de Cartoon Network traducidas al

espafol, ordenadas por Eras y por Bumpers; y en el anexo n23 la guia de series de CN divididas
por eras, en los que se complementa informacidn referente a este apartado).
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3.3.1. Caracteristicas de Steven Universe

Steven Universe sigue las aventuras de las llamadas gemas de cristal, un grupo de seres
alienigenas con forma humana que ayudan al mundo con los poderes que emanan de sus
gemas. El grupo estd formado por Granate, Amatista y Perla, que se encargan de cuidar a
Steven, el Unico niflo medio humano medio gema que se conoce. La serie muestra cdmo
Steven salva el planeta con ayuda de las gemas o simplemente cdmo pasa el rato con su padre
Greg, con su amiga Connie, o con los muchos habitantes de Beach City.

La razon del éxito de esta serie sigue las mismas lineas que Adventure time: un disefio sencillo
y atractivo, una musica pegadiza, una serie de personajes trabajados con una caracterizacién
adecuada y un vasto y magico mundo que invita a ser descubierto.

Rebecca Sugar, primera mujer en dirigir una serie de animacidn para CN, ya habia trabajado
antes para CN con Pendlenton Ward realizando storyboards y algin tema musical de Hora de
Aventuras, por ello no es de extrafiar que tengan semejanzas.

Steven Universe es de las series con mas éxito actualmente en emisién en CN, junto con
Adventure Time, pero ésta en especial debe su valor a la gran calidad de su guidn, disefio de
personajes y estética, que la convierte en digna de analisis.

(En el anexo n?2 se encuentra la ficha técnica de Steven Universe).

Mensaje

Comenzamos la serie a penas sin informacion, sabemos que la madre de Steven abandond su
forma corpdrea para que él pudiese existir y que de la gema que tiene en el ombligo emanan
una serie de poderes especiales atin por dominar (como él mismo nos cuenta). Es el miembro
mas joven del equipo, y como tal desconoce mucho de lo que le rodea (al igual que el
espectador que acaba de descubrir este universo), pero eso no quita que durante las misiones
tenga la actitud para intentar, equivocarse, rectificar y aprender de sus errores, porque a
pesar de tener poderes, sigue siendo un nifio.

Las gemas pueden fusionar sus cuerpos fisicamente para formar un Unico nuevo ser
(compuesto por los dos anteriores) y asi tener mas fuerza en el campo de batalla, solo que
estas uniones tienen también implicacion sentimental (pues Unicamente se fusionan con
quienes tienen confianza para compartir cuerpo y mente), es la representacién de amor mas
intensa que puede manifestar una gema.

Esta manera de representar relaciones sentimentales, independientemente de qué sexo sean
los participantes (pues las gemas no pertenecen a ningln sexo aungque sean mayormente
femeninas) ni de cuantas personas participen en esa unién, nos transmite un importante
mensaje a favor de la manifestacion del amor en cualquier forma, pero Steven Universe no
solo nos habla de amor mediante las fusiones, también lo hace al mostrar como Steven
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comparte tiempo con su padre, al ayuda a los habitantes de Beach City o al tratar a sus
enemigos, a los que intenta comprender y ayudar aunque sus objetivos sean opuestos.

Al igual que nos ayuda a definir cdmo deberia ser una relacidn sentimental, también nos indica
qué no deberia serlo, pues en numerosos episodios se habla de consentimiento sexual o
sentimental (extrapolado a las fusiones), que ademas puede proceder tanto de enemigos
como de amigos.

Nos ensefia también que, la mejor manera de solucionar situaciones conflictivas entre
personas que se quieren, es desde el didlogo y el respeto (cuando Steven y Connie se fusionan,
por ejemplo, constantemente se preguntan el uno al otro si se encuentran bien).

Por ultimo, es importante el mensaje feminista que transmite implicitamente, pues los héroes
que salvan el universo a diario son ellas, tres gemas a la vez tutoras, madres y amigas, que no
se averglienzan por mostrar sus sentimientos ni ello les convierte en débiles.

Estética

Los personajes han evolucionado notablemente desde su episodio piloto, ya que eran mucho
mas detallados y tenian un aspecto mas adulto (menos amigable). El disefio de personajes era
ademas mucho mds andrdgino, pero finalmente tendieron mas al femenino que al masculino
(es de las series de animacién de CN que mds ha variado desde su episodio piloto), los cambios
también estuvieron motivados por simplificar la animacion, que en un primer momento tenia
muchas animaciones secundarias.

Los protagonistas y habitantes de Beach City tienen rasgos caracteristicos de gran diversidad
de razas, sin embargo esto no tiene la menor importancia en una sociedad en la que toda
discriminacién por raza ha sido borrada, sino que sirve de apoyo para una mayor variedad de
personajes.

Figura 23: Fotogramas de la serie Steven Universe de Cartoon Network, episodio piloto (izquierda)

y episodio de la tercera temporada (derecha)

Steven crece conforme pasa el tiempo en la serie, de manera que también se ve una evolucion
entre la primera temporada y las actuales (cambios tipicos de la pubertad que se reflejan en su
figura y que le hacen progresivamente menos redondeado), al igual que él, todos los
personajes tienen ligeros cambios de vestimenta y de peinado, que nos ubican
temporalmente cuando aparecen flashbacks.
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Los colores de los personajes son totalmente lisos, generalmente sin sombras (exceptuando
planos concretos con iluminacién y sentido dramatico), su disefio esta basado en cémics,
videojuegos, manga y anime, en especial Rebecca Sugar resalta como obras influyentes Utena
o Conan, el nifio del futuro.

Fondo, ambientacion

A diferencia de Hora de Aventuras, en este show hay una evidente diferencia de técnica entre
el fondo y lo personajes. Para comenzar la paleta es color pastel, con tonos suaves que van
desde naranjas a morados. Las lineas que delimitan los contornos suelen ser suaves, de un
tono similar al de las figuras, y estan desplazadas respecto el color de relleno, como se hacia
en el estudio de la UPA. Suelen anadir degradados texturizados en suelos, paredes o
decoracién de interior, y las nubes aparecen emborronadas simulando movimiento, ademas
suelen adornar los espacios con diamantes de luz.

La sensacion general es bucdlica, suele transmitir paz, que va acorde con la cantidad de
espacios naturales que aparecen (en campos de batalla a los que van a luchar, en la playa o en
el granero de las afueras). Por otra parte, en los momentos de tensién, melancolia o peligro, la

iluminaciéon acompafia, convirtiendo las escenas en violetas, morados o azules para la ocasion.

Figura 24: Fotogramas de Steven Universe, de Cartoon Network

Animacion

Su animacidn, al igual que sus figuras, es suave y estilizada, aun asi depende de qué personaje
se trate para moverse en escena de una u otra manera, pues cada uno tiene sus
peculiaridades. Hay personajes mdas eldsticos, con movimientos bruscos y a veces
descoordinados, acorde con una forma de ser mas infantil o despreocupada, como es el caso
de Steven o Amatista, mientras que Perla se mueve con la gracia de un espadachin. Granate,
por su parte, tiene movimientos muy precisos y contundentes, reflejo de su frialdad vy
confianza.

La serie estd animada mediante animacion tradicional, y sus personajes no estan pensados

para ser recortados y asi ahorrar trabajo, lo que si hacen es limitar la cantidad de animaciones
secundarias para agilizar el proceso.
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Planos

A parte de su regular estatismo (Planos Cortos, Medios, Generales y Gran planos Generales
que presentan los multiples espacios a los que se dirigen para llevar a cabo sus misiones)
tienen una amplia variedad de composiciones (muchas de ellas heredadas directamente de la
animacién japonesa) a las que recurren en escenas de accidn, normalmente una o dos veces
por capitulo. Utilizan muchos contrapicados para las gemas, puesto que nuestro punto de vista
es el mismo que el de Steven (que suele situarse por debajo de ellas dado su tamaio), también
se han visto diversos planos aberrantes, cenitales, e incluso imagenes partidas.

Por otro lado los movimientos de camara, al igual que las composiciones, acompafian la
accioén, hay planos de acompafiamiento, camera shake, zooms y todo tipo de maneras de
perseguir a los personajes durante sus coreografias.

Figura 25: Fotogramas de Steven Universe, de Cartoon Network
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4. CONCLUSIONES: EL PORQUE DEL EXITO DE CN A LO LARGO DE LOS
ANOS

Cartoon Network nace en un momento clave para la animacion en television, tras el legado de
Hanna-Barbera, que es aun a dia de hoy el estudio mds importante en cuanto a animacion para
televisién, y con la necesidad de dirigirse a un publico cada vez mas variado y exigente, CN
sabe adaptarse al mercado en un primer momento y ofrecer un contenido rompedor en la
época.

Su mejor cualidad la hereda de estudio de animacién de la UPA, pues dejar que los autores
marquen con un estilo personal sus producciones no sucedia cuando Disney marcaba el ritmo
de la industria. Esto, sin embargo, se perdid durante la que sefialamos como segunda época
del canal, puesto que centraron sus esfuerzos en producir series de accién real, que tan
buenos resultados habia dado a la competencia y que a ellos tanto les perjudicé, pues
competian contra quienes llevaban afios con productos de este tipo y no estaban en su
terreno.

La tercera época del canal, la actual, esta volviendo a los principios que mantuvieron durante
las tres primeras eras, con su caracteristico estilo de humor adulto y por lo absurdo que tanto
marco sus inicios; pero ademas ha demostrado estar adaptandose a un publico moderno y con
distintas exigencias, que buscan en la animacién un modo de entretenimiento, pero también
gue sepa transmitir emociones, y en el que se aprecie la intencidn de quienes participaron en
ese proyecto.

En suma, respondiendo a la cuestién planteada al comienzo de este trabajo; si CN es la cadena
de animacion en television por definicion; no se puede afirmar al 100% que esto sea asi,
puesto que no todas las producciones de CN han mantenido la misma calidad ni la
competencia se ha quedado atrds. A pesar de ello, por muchas razones ya planteadas,
actualmente se encuentra en uno de sus mejores momentos, por la calidad en técnica y en
guién de sus producciones, y parece que haya tendencia a que esto aumente, de manera que,
si bien es complicado ser lideres de audiencia (por la diversidad en programacion de su
competencia), dentro de su campo podriamos afirmar que CN es, actualmente, la cadena
infantil de animacién 2D namero uno.
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