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Educacidn estética en animacidn televisiva

Aesthetic education in television animation

La funcién educativa de la televisién no debe limitarse exclusivamente a los contenidos
que ésta trasmite, sino que también hay que prestar atencién a la forma en que se pre-
sentan. Los dibujos animados, como medio audiovisual especialmente dedicado a la
infancia, sirven de vehiculo para la transmisién de cultura y valoracién estética. En esta
investigacién comprobamos cémo la variedad de técnicas artisticas con las que se rea-
lizan las animaciones es minima, primando mas la rapidez en su produccién que el
desarrollo de técnicas. Expondremos los resultados de la investigacién realizada y pro-
pondremos alternativas que vienen desarrollando algunos estudios de animacién de

calidad.

The analysis of the educational function of television should not be strictly limited to
the contents of the programmes, but it should also examine the way in which these con-
tents are presented. Cartoons, as an audiovisual medium especially designed for young
children, are a vehicle that conveys culture and aesthetic values. The research carried
out in our Drawing Department shows there is little variety in the artistic techniques
used in animation, and that speed of production is more important than the develop-
ment of techniques. This article examines the results of the research and proposes
alternatives which are being developed in some high-quality animation studios.

Animacién y cultura estética, técnicas artisticas, variedad en animacién.

Animation and aesthetic culture, artistic techniques, variety in animation. Estamos asistiendo en los

Gltimos afios a muchos estudios

sobre proteccién a la infancia
en televisién, estudios de género en los mensajes tele-
visivos, normas de autorregulacién... pero todos ellos
hacen referencia al contenido de los programas de la
televisién y el indudable valor que estos tienen en el
proceso educativo infantil. Pero hay algo que no debe

« Jesds Pertifiez Lépez es profesor de la Facultad de Bellas escapar de nuestro estudio: la televisién como vehicu-
Artes de la Universidad de Granada (jplopez@ugr.es). M? lo para la educacién estética.

Carmen Hidalgo Rodriguez es profesora de la Facultad de Es evidente que a través de los dibujos animados,
Bellas Artes de la Universidad de Granada (hidalgor@ugr.es). el pflblico infantil aprende a interpretar la realidad a
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través de una representacidn de la misma. Su propia experiencia, su contexto, le muestra cémo es el mundo y cémo
valorarlo. La televisién y el video le muestran esa misma realidad con todo detalle, sin ning(n tipo de codificacién,
ni interpretacién. Pero los dibujos animados poseen sus propios cédigos de creacidén que obligan al espectador a
conocerlos, interpretarlos y aceptarlos. El color, la linea, la iconicidad... sirven para mostrar otra forma de conocer
la realidad y, por tanto, a ampliar la experiencia cognitiva y el vocabulario visual de los nifios.

Como vemos, cuando un nifio se enfrenta a una imagen televisiva esta recibiendo mensajes cuyo significado
varfa en funcidn del contexto, interpretacién, cultura, capacidad... Este planteamiento nos lleva a una conclusién:
todas nuestras operaciones figurativas, creacion de imagenes y su lectura, estan reguladas por la convencién, con-
venciones que pueden ser formales, técnicas o del conocimiento, que tienden a representar lo universal frente a lo
particular.

La labor de los educadores consiste en ir creando en el nifio un sistema de «repertorio», como cajén desastre
de nuestra memoria, donde se van acumulando nuestras sensaciones. El proceso de descodificacién consistiria en
ir comparando sensaciones con los elementos que tenemos almacenados. Estas sensaciones las forman las texturas,
formas y colores que, integrados, dan objetos comparables con los existentes en nuestra memoria.

La importancia de la educacién estética en la infancia ha sido evidenciada por mdiltiples investigadores. La edu-
cacidn estética tiene como meta:

* La conservacién de la intensidad natural de todos los modos de percepcién y sensacidn.

* La coordinacién de los diversos modos de percepcidn y sensacién entre si y en relacidén con el ambiente.

* La expresién del sentimiento de forma comunicable.

* La expresién, en forma comunicable, de los modos de experiencia mental que, si no fuera asi, permaneceri-
an parcial o totalmente inconscientes.

La educacién estética puede definirse, por consiguiente, como el cultivo de los modos de expresién. Todas las
facultades del pensamiento, 16gica, memoria, sensibilidades, intelecto intervienen en tales procesos y en ellos no se
excluye ningdn aspecto de la educacién.

1. Estilos en animacién

Si estamos de acuerdo con estas afirmaciones, parece evidente y necesario ampliar las formas de expresidn artis-
tica que perciben los nifios a través de los dibujos animados. Desde su inicio como disciplina artistica, hace més de
100 afos, los dibujos animados han desarrollado dos vias de expresién que podemos resumir en animacién «orto-
doxa» y animacién «experimental» (VVells, 2000). La primera nacié bajo el auspicio de los grandes estudios ameri-
canos y Disney fue y es su mejor ejemplo. Por el contrario, la animacién «experimental», después de unos timidos
inicios, fue a partir de la Segunda Guerra Mundial cuando se desarroll4 bajo la mano de grandes artistas plasticos.

Definimos animacién «ortodoxa» como aquella que representa figuras, es decir, gente o animales que corres-
ponden a lo que la audiencia quiere entender como una representacién clasica aunque estén realizados con colo-
res y disefio estridentes. Ademas, tiene una continuidad l8gica dentro de un escenario, priorizando el personaje y
su contexto. Pero lo que més nos interesa ahora es que la animacién «ortodoxa» no centra su atencidn en su cons-
truccién, en su color, disefio, materiales... sino en un personaje y su evolucién en un contexto cémico. Esto no quie-
re decir que el color y el dibujo sean irrelevantes sino que sélo sirven para reforzar al personaje, por lo que se con-
vierte en una estética invisible al servicio de un contexto industrial. De esta forma el artista desaparece para dar paso
a la estética del estudio que lo produce. En contraposicién, animacién «experimental» es la que centra su atencién
en la forma de construccién. En el ritmo y movimiento frente a los personajes. Encontramos ejemplos en los que
se rehuye de una continuidad 14gica y lineal para potenciar sus colores, sus texturas. Elementos que evocan ideas,
sugieren, provocan... Estas series resaltan el papel del artista, son obras personales.

Estas dos corrientes, la primera liderada por los grandes estudios de animacién (Disney, Flescher, Warner,
Dreamworks...) y la segunda por grandes artistas pioneros de un género (Alexander Alexeieff, Jules Engel, Erica
Russell, Oskar Fischinger, Caroline Leaf, Joan Gratz...) han convivido durante décadas hasta que la experimenta-
cién quedd apartada de la television. Corrientes artisticas como la creada en los afios 40, «mdsica» animada o mas
recientemente, en los primeros afos del siglo XX, la «animacién pobre» pasan desapercibidas por el gran pablico.

2. Método de anilisis
Nuestra linea de investigacién comprende tanto la forma como el contenido en los dibujos animados y en algu-
nos medios de comunicacién ya han aparecido referencias a estos estudios, mostrando especialmente interés por las
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conclusiones sobre los mensajes que las animaciones trasmiten, y mas adn, sobre el sexismo y discriminacién social.
Pero, como profesores de Bellas Artes, creemos que las técnicas con las que se crean los dibujos que se emiten en
las televisiones espafiolas son determinantes a la hora de formar el gusto estético en el nifio y posterior adulto.

De esta forma hemos venido recopilando la informacién de todas las animaciones que se emiten en las televi-
siones generalistas en Espafa, ademas de los canales autonémicos andaluces, aplicAndoles después un método obje-
tivo de investigacidn que permite obtener conclusiones fiables.

En un trabajo anterior (Hidalgo y Pertifiez, 2005) mostramos los primeros resultados de esta investigacién que
cubria en torno a 30 series de animacién. Ahora hemos conseguido ampliarla a 128, casi todo lo emitido en los dlti-
mos tres afios, por lo que los resultados son mas que fiables y completos. En esta contribucién nos centraremos sélo
en la forma de los dibujos animados. El primer paso fue definir el método de investigacién para un elemento que
es, a la vez, una expresién artistica y un medio de comunicacién de masas. Finalmente, los pardmetros analizados
son los siguientes:

2.1. Técnica

El ndmero de técnicas utilizadas en una sola animacién, distinguiendo:

* Técnicas puras. Se utiliza una sola técnica, independientemente de que usen linea de contorno o no.

* Técnicas mixtas. Aquéllas animaciones que utilizan como minimo dos técnicas distintas independientemente
de que usen o no linea de contorno.

* Linea de contorno: técnicas con linea de contornoécnicas sin linea de contorno

2.3. Técnicas mas utilizadas

En este apartado pretendemos mostrar cuéles son las técnicas més utilizadas, independientemente si se utiliza
sola o se utiliza combinada con otras técnicas. Se computa de cada animacién la técnica que més se utiliza en su
confeccién. Posteriormente se analiza de qué manera se aplica esta técnica, tanto en el uso del color como en fun-
cién del grado de tridimensionalidad de la ilustracién.

Otro aspecto a tratar referente al color, son las distintas formas de aplicacién de éste. Los numerosos estudios
publicados sobre los diferentes aspectos del color (fisico, fisioldgico, quimico...) nos indican que el color puede ayu-
dar a dirigir la atencién hacia aquellos elementos especificos asi como detectar relaciones o construir discriminacio-
nes. Hemos considerado oportuno que se deberfa utilizar en animacién aquellos colores que sirvieran para aportar
valores afiadidos, es decir, que se recurriera al uso de valor psicolégico y simbdlico del color puesto que se entien-
de que asf lo captarfan mejor los nifios. Es interesante el trabajo comenzado por Figuerola y Millan (1994) sobre el
color como elemento discriminatorio en literatura infantil y juvenil. Entre sus conclusiones afirman que:

* El blanco es el color mas usado en ilustracién (un 81%) y se utiliza sobre todo para arquitectura interior (pare-
des, muros...).

* El rojo es el segundo més usado, especificamente para la ropa femenina, nunca la masculina, salvo que sea
deportiva.

* El negro es el tercer color mas usado, y se emplea para designar misterio, oscuridad, temor, muerte...

¢ El azul es el menos usado, basicamente en el agua y el cielo.

Ha sido necesario definir las formas de aplicacién del color, con independencia de la técnica. Por tanto, clasifi-
caremos el color atendiendo a su modulacidn, el grado en que éste sugiere tridimensionalidad, distinguiendo tres
tipos de modulacién del color:

* Carencia de modulacién: Color plano.

* | eve modulado: modulacién debida sobre todo a las alteraciones intrinsecas de la técnica utilizada, o por una
timida intencién de construir volumen.

* Modulado: modulacién producida intencionadamente para conseguir tridimensionalidad en la mayorfa de los
casos.

2.4. Iconicidad

Esta las dividimos en seis categorfas:

* La fotografia. Permite llegar a un nivel alto de analogia perceptual con aquello que representa.

¢ El dibujo realista. Es una elaboracién mas conceptualizada de lo que representa ya que elimina aquello que
es superfluo. Las proporciones son reales pero se omiten detalles que no son imprescindibles.
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* Realista no modelado. Menos realista que el anterior, las proporciones siguen siendo reales pero se simplifica
mucho més. Se tiende a la caricatura.

¢ La caricatura humana y de animales. Supone un tratamiento intencionalmente deformador de los personajes.

* Caricaturas de animales humanizados. Deformacién de las proporciones de los animales para darle caracter
humano. Se refiere a animales que se comportan y viven como personas y a la vez estan caricaturizados.

* [a animacién no figurativa. Superficies ordenadas, de color y forma orientadas a causar una determinada
impresién global, que se incluyen en un momento concreto de la accidn.

Este método de trabajo se ha aplicado a un total de 128 series de animacién emitidas en los dltimos tres afios
en TVI, La 2, Antena 3, Telecinco, Cuatro, La Sexta, todas de &mbito estatal, y Canal Sur y Canal 2 Andalucia,
pertenecientes a esta Comunidad auténoma.

2.5. Calidad de la animacién

En este apartado buscdbamos un sistema que nos permitiera valorar objetivamente la calidad de una animacién.
Incluimos conceptos que todos los estudios usan y que en su mayor o menor grado nos sirven de referentes. Son
los ocho siguientes:

* Entrada y salida lenta en una clave. La entrada o salida lenta en una clave tiene que ver con la aceleracién o
deceleracién gradual de un objeto al llegar o salir de una clave (dibujo principal de un movimiento concreto). Esto
evita rigidez y da naturalidad a los movimientos, aunque en la realidad no existen.

* Arcos. Todo movimiento que se dibuje tiene que seguir un arco en lugar de una recta.

* Anticipacién. En animacién, la accién discurre normalmente por tres etapas: La preparacién para el movi-
miento, el movimiento en si mismo y la prolongacién de la accién. A la primera parte se la conoce como anticipa-
cién. La anticipacién se utiliza para dirigir la atencién del espectador preparandole para la accién que viene a con-
tinuacién. Generalmente, para conseguir una animacidn clara, el espectador deberfa saber qué esta a punto de ocu-
rrir (anticipacién), que esta ocurriendo (la accién en si misma) y qué ha ocurrido (relacionado con la prolongacién).

* Prolongacidn y accién superpuesta. Es el movimiento que se produce al final de una accién. En la mayoria
de los casos, los objetos no se detienen abruptamente, sino que tienden a continuar un poco mas alld de su punto
final. Relacionada con la prolongacién esta la accién superpuesta. Lo normal es que si un personaje realiza una
pose, o se mueve, o detiene su movimiento, no se desee que todas las partes de éste comiencen a moverse o se
detengan al mismo tiempo. Si esto ocurre, parecer4 demasiado rigido o mecénico. Esta ligera rotura del «timing» es
la accién superpuesta.

* Exageracién. Se utiliza para acentuar una accién.

* Compresidn y extensidn. Se utiliza para deformar un objeto de manera que se haga evidente su grado de rigi-
dez. Por ejemplo, si una pelota de goma bota y golpea el suelo, tiende a aplastarse un poco en el momento del cho-
que. Este es el principio de compresién. Cuando empieza de nuevo a subir, se estirara en la direccién del movi-
miento. Una caracteristica importante de la compresién y extensién, es que independientemente de como un obje-
to se deforme, deberfa parecer que conserva su volumen.

* Accién secundaria es una accién que ocurre como consecuencia de otra accién. Por ejemplo, si un perro esta
corriendo y de repente se detiene, sus orejas probablemente continuarin moviéndose durante un instante. La
accién secundaria aporta interés y realismo a la animacién.

* Animacién directa y animacidn clave a clave. Existen dos métodos basicos para crear animacién. La anima-
cién directa es uno de ellos, donde el animador dibuja o ajusta objetos a un cuadro tras otro, ordenadamente. El
otro procedimiento mediante dibujos clave y se completa con imégenes intermedias.

3. Resultados obtenidos

En primer lugar observamos el esperanzador avance de la animacién espanola frente a otras producciones
extranjeras. Asi, casi el 25% de las series que se emiten son espafiolas totalmente o en parte, seguidas muy de cerca
por norteamericanas y japonesas. El resto (casi un 40 %) se reparte entre Canad4, Francia, Inglaterra, ltalia... En
una proporcién 2:1 los estudios de animacién prefieren las técnicas mixtas frente a las puras, es decir, utilizar mas
de una técnica para la creacién de sus producciones.

La técnica usada esta en funcién del afio de produccién de la serie. Desde hace una década la gran mayoria de
los dibujos animados se dibujan y colorean por ordenador, en algunos casos resaltando esa técnica y en otros inten-
tando disimularla como acrilico o en el mejor de los casos, acuarela. Pero el ordenador esta presente en mayor o
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menor medida en todas las producciones. Es comprensible por la disminucién en costes y tiempo que aporta en la
creacién de una serie pero, como intentaremos defender mas adelante, implica un empobrecimiento estético con-
siderable. Podemos agrupar lo analizado en dos bloques: las que utilizan sélo ordenador, y las que lo completan con
otras técnicas. Pero de 128 sélo se emite una que esté realizada con plastilina y otra con recortes.

Otro aspecto interesante es el uso de la linea de contorno para resaltar a los personajes frente el fondo. El1 91%
de las series de animacién lo usan, aspecto derivado del apartado anterior. Es decir, el coloreado por ordenador es
maés facil y rapido si existe linea de contorno. Aqui el dibujante podria experimentar con nuevas posibilidades, tanto
si realiza el dibujo a mano y lo escanea como si dibuja directamente sobre una tableta digitalizadora. En ambos
casos, puede jugar con el trazo, la textura, la intensidad... pero no es asf puesto que la mayorfa de lo analizado posee
contornos nitidos, homogéneos, regulares. De las series emitidas, son los estudios espanoles (solos o en coproduc-
cién con Francia) los que se atreven timidamente a no usar lineas de contorno («La Vaca Connie», «Papawa...).

El siguiente aspecto analizado es el uso del color. Este aspecto también esta influido por el uso del ordenador
que facilita su aplicacién. Asi, el 35% de las animaciones tienen color plano, es decir, la superficie a rellenar se com-
pleta con un mismo color, igual intensidad, igual tono. Un 50% tiene leve modulado, fundamentalmente una parte
de la superficie que se colorea con otro tono para simular un ligero volumen. El resto, los menos, un 15%, tiene
color modulado, intentando crear la sensacién de volumen con varios tonos de color.

El color plano es el mas usado en la animacién norteamericana, canadiense, inglesa e italiana, (Cédigo KND,
Brandy & Mr.Whiskers, Kim Posible,...) mientras que Japén, Francia y Espafa prefieren el leve modulado. («Jua-
nito Jones», «Las Tres Mellizas»...).

En cuanto a la iconicidad, es el dibujo realista y la caricatura humana los més utilizados, frente a otras propuestas
més creativas, como fotografia, collage... Por nacionalidades, lo mas destacable es que de las series norteamerica-
nas emitidas, el 45% usan animales humanizados y el 35% caricatura, mientras que el 55% de las japonesas usan el
realista no modelado. Lo que llama mas la atencién es que es Espafa donde se producen més variedad de técnicas
en animacion.

Confirmamos que la calidad de lo emitido se engloba dentro de la media, es decir, utilizan entre 12 y 16 foto-
gramas por segundo (63% de las series analizadas). Un 22% de las animaciones utilizan mas de 16 fps en su con-
feccién y sélo un 13% menos, lo que esta en el umbral de lo aceptable. Vemos que los estudios prefieren hacer una
animacidén correcta, sin forzar la calidad pero manteniéndose en los minimos.

En cuanto a los métodos usados en su confeccidn siguiendo los principios basicos de animacién, podemos ase-
gurar que la calidad de lo emitido ha aumentado con respecto a nuestro dltimo estudio en el que sélo una serie tenfa
alta calidad. Actualmente un 30% tiene calidad alta, un 31%, media y un 39% baja.

4. Conclusiones

Las 128 series analizadas (de «Academia de Gladiadores» a «Zipi y Zape»), todas podrian incluirse en lo que
antes hemos definido como «animacién ortodoxa». El 98% estin realizadas con la misma técnica artistica, dibujo
clave a clave, priorizan el personaje y el escenario frente a la técnica. Todas son en color aplicado, la mayoria, con
un leve modulado, con linea de contorno y con un dibujo realista o caricaturizado.

Como primera conclusién es innegable que todo lo que se emite en televisién es uniforme, homogéneo y homo-
geneizador. No existe suficiente variedad de técnicas, ni estilos graficos, ni alternativas a un tipo de animacién que
no muestra la diversidad artistica que existe en el mundo real.

Los estudios de animacién, de una forma legitima, prefieren aquello que es mas rentable a sus intereses y las
técnicas usadas son las que permiten una produccidn rapida y eficiente. Pero si sélo mostramos una cara de un gran
poliedro estamos limitando la ensefianza de un mundo estético complejo y cambiante. No estariamos dispuestos a
que nuestros hijos escucharan siempre el mismo tipo de mdsica, o comieran el mismo plato pero si aceptamos que
vean la misma estética en animacién. Nos esforzamos por acercarles la misica clasica, por hacerles comprender la
diversidad cultural, pero les ocultamos otra forma de hacer arte en aquello que maés les gusta, los dibujos animados
y que podria servirles a formar un gusto estético acorde con la sociedad actual que no se conforma con los cuadros
de caza en el comedor.

No podemos consentir, en nuestro caso como profesores de Bellas Artes, que animacidn sea sinénimo de
Disney, que se obvie que es una de las formas creativas del siglo XX y lo serd en el XXI. Después de la Segunda
Guerra Mundial, los estudios de animacién de Europa del Este se esforzaron por crear una estilo original que sir-
viera de identidad de su pafs «La animacién china», por ejemplo, se caracterizé por los enfoques de caligrafia;
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Checoslovaquia, por su larga tradicién en teatro de marionetas; y los animadores rusos priorizaron el recorte en su
trabajo. Pero el predominio estadounidense en el sector audiovisual termind por eclipsar comercialmente estos tra-
bajos. Son muchos los que han reclamado una vuelta a la era innovadora pre-Disney, y exigido el reconocimiento
de esos trabajos mas experimentales como la verdadera medida del potencial, la variedad y libertad de la anima-
cién. Hay una corriente de critica a nivel mundial que reclama una mayor difusién de este arte que logra expresar
los intereses personales, socioculturales y nacionales que no tienen ninguna relacién con el contexto estadouniden-
se.

Los grandes genios de la animacién buscan referencias en el arte universal que implicita o explicitamente mues-
tran en sus trabajos. Back muestra la influciencia de Degds y Monet en la espontaneidad del sombreado de linea y
en la energfa expresionista. Miyazaki, de anime japonés, sin embargo, se apoya en Utamaro y Hokusai, combinan-
dolo con la estética del cine real japonés moderno y los efectos hiperrealistas del Disney de su época dorada. Otros
siguen la tradicién de la caricatura inglesa de Gilray y Rowlandson, pero también adoptan para su vocabulario los
matices de las ilustraciones de Dore o las elegantes lineas de Beardsley.

No hace mucho podiamos ver en televisién animaciones checas o rusas donde un personaje formado por pie-
dras jugaba con un perro sorprendiéndonos tanto en su forma como en su contenido. O una fundmbula hecha con
recortes se enamora de su payaso. El trabajo de Werich no encuentra reflejo en televisién perdiéndonos la opor-
tunidad de ver sus animaciones con mufiecos de madera. Sikander, Pettibon, Olivier y un largisimo elenco de ani-
madores tienen que buscar circuitos alternativos para mostrar un trabajo innovador que tiene como base el dibujo.

Toda la animacién que se emite por televisidn esta realizada siguiendo el mismo proceso: se basa en transpa-
rencias donde existe un dibujante principal que realiza el primer y dltimo dibujo de la animacién, y dibujantes secun-
darios o intercaladores, encargados de completar el movimiento entre ese primer y dltimo dibujo, que posterior-
mente se pasan a acetatos (o se escanean) que se colorean (a mano o por ordenador), se fotograffan uno a uno y
se montan con el didlogo y la mdsica grabada previamente. Pero sélo es una técnica de animacién. Para la televi-
sién no existe la animacién directa sobre cristal, ni la de recortes, ni marionetas, ni stop motion, ni pixalacién, ni
fotokinesis, ni collage... Ademas, el ordenador estd desplazando la espontaneidad en el trabajo, convirtiéndose en
sustituto de cualquier proceso pléstico e imponiendo una estética de dudoso gusto.

En 2002 el cMOMA» de Nueva York organizé la muestra «Drawing now: eight propositions» en la que queri-
an resaltar la enorme vitalidad y renovada importancia del dibujo en el arte reciente contemporaneo frente a las
obras producidas por ordenador. En 2005 fue el Museo de Arte Moderno de Paris el que organizé la muestra «l
still believe in miracles» defendiendo la animacién actual, sobre papel o sin él, como el gran arte moderno actual.
El movimiento «Animacién Pobre» utiliza los dibujos animados como una herramienta de gran poder de comunica-
cién por su sencillez e inmediatez. Esta animacién permite crear mundos paralelo diferentes e imaginarios, pero con
«&nima», con vida al acercarlos a nuestra experiencia infantil.

Con todo esto queremos afirmar que existe otra animacidn, otras formas de creacién al margen de lo que vemos
en televisién. Apoyando estas alternativas podriamos hacer comprender a nuestros nifios que existe un arte moder-
no y actual, aprender a apreciarlo y valorarlo, puesto que en el fondo es una forma de avance cultural.
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