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Tras afios de silenciosa pero creciente mejora
de la animacién japonesa, emerge Atague a los
titanes,una serie televisiva de tales dimensiones,
en su produccion y sus planes de mercado, que
es imposible ignorarla por parte del gran publi-
co occidental. Atague a los Titanes representa un
recordatorio internacional de que la animacién
es una técnica capaz de subyugar también al es-
pectador adulto. En este caso, es también una
prueba de los ultimos avances artisticos y técni-
cos en el anime, desde un lenguaje muy perso-
nal. Su triunfo no debe tanto a su idénea receta
inicial como a su impresionante impacto en los
publicos, convirtiéndose en un fenémeno viral,
que la industria nipona ha sabido retroalimentar
con suficiente maestria, hasta convertirlo en un
colosal fenémeno de 2013. El presente articulo
ahondard, en primer lugar, en la concepcién de
la serie, haciendo énfasis en los factores que la
hacen destacar dentro de las series anime y en
competencia con obras de accién real; en un se-
gundo punto, introduciremos los valores artis-
ticos de su unicidad; y, finalmente, evaluaremos
su repercusion a nivel nacional e internacional.

After years of Japanese animations silent
improvement, a TV series emerges with such
dimensions, in its production and marketing
plans, that it has become impossible to ignore
by the mainstream Western audience. Artack
on Titan is an international reminder that
animation is a technique capable of conquering
also the adult viewer. In this case, it also proves
the latest artistic and technical developments
in anime, from a very particular language.
Despite its initial suitable recipe, the success
is due to its impressive impact on the publics,
becoming a viral phenomenon for which the
Japanese industry has provided feedback with
sufficient expertise, promoting it as the colossal
phenomenon of 2013. This article will delve, in
the first place, around the concept of the series,
focusing on the factors that make it stand out
within other anime and compete with live action
works; secondly, we will introduce its artistic value
and singularities; finally the essay will analyze its
impact in a national and international level. El
verdadero ataque de los titanes: la combinacién
ganadora internacional de Shingeki no Kyojin.
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Fig. 1 — Plano del ultimo reducto humano y la invasion tras el Muro Maria

La dltima década nos ha traido una anima-
cién japonesa de gran calidad, innovadora, a la
medida de un publico cada vez mds amplio. Le-
jos de las tradicionales categorias de géneros de-
mogréficos que han marcado las producciones
niponas —shdnen como series para chicos jéve-
nes, de accion, batallas y aventuras; shdgjo para las
jovencitas, con omnipresencia del romance y las
emociones; seinen para el varén adulto, marcada
por la violencia, el terror y el realismo; etc.—, las
actuales obras despuntan por temdticas varia-
das, dirigidas a grupos hibridos de espectado-
res, desde ambiciosas estrategias de promocién
que dejan muy atrds la apreciacién que Roberto
Cueto hacia una década atrds respecto a un ani-
me no nacia con afanes universalistas (2003: 38).

No obstante, fuera del puablico especializado,
la mayoria de estos logros han pasado desaper-
cibidos en el panorama internacional, invisibles
al otro lado de una opaca barrera de prejuicios
que arrastraron las primeras producciones tele-
visivas llegadas a nuestros paises, y por la que
s6lo una selecta muestra de largometrajes ha
conseguido alzarse con el reconocimiento me-
recido —a raiz del triunfo de Hayao Miyazaki

en la Berlinale de 2002—. Asi, el gran publico de
Occidente ha llegado al 2013 todavia asociando la
animacién al entretenimiento infantil o familiar, y
compartiendo opinién con Bendazzi sobre las pro-
ducciones niponas, asociadas a lo econémico, repe-
titivo y mediocre (2003: 415).

Sin embargo, desde la tradicionalmente devalua-
da animacién televisiva nipona, una enorme forma
se ha asomado sobre ese baluarte de presunciones
obsoletas: se trata de Ataque a los Titanes (Shingeki
no Kygjin, Tetsurd Araki, 2013) —conocida en in-
glés como Attack on Titan—, adaptacién del manga
homénimo escrito por Hajime Isayama.

Hija de la ficcién post-apocaliptica japonesa,
Shingeki no Kyojin se ambienta en un universo
retro-futurista —incluso steampunk respecto
a sus tecnologias y aspecto bucélico—, donde
el ser humano sobrevive, diezmado, en un ul-
timo reducto, una ciudad de plano concéntrico,
rodeada de murallas sacralizadas que la aislan
de la depredacién de gigantescas y misteriosas
criaturas: los titanes (Fig. 1). Pero, tras un siglo
de ciega paz al otro lado del Muro Maria, como
indican al comienzo de la serie, “la humanidad
recibié un triste recordatorio”.
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Esta serie televisiva de 25 capitulos ha sido
receptora de numerosos premios; ' mds atn, ha
logrado alzarse con el titulo de Mejor Anime
Televisivo del Afio 2013 en el Tokyo Anime
Award Festival, celebrado al afio siguiente junto
a la ultima obra de Miyazaki, E/ Viento se Le-
vanta (Kaze tachinu, 2013), que ha obtenido lo
propio en la categoria de largometraje (Oricon
Style, 2014). Ha sido igualmente merecedora
del primer gran premio en Contenido Digital
AMD del afio, entre competidores de muy dife-
rente naturaleza (Animeanime, 2014) como un
claro adalid de la innovacién digital en el anime.

La serie ha sorprendido a los espectadores con
elementos que la han hecho destacar en el enor-
me y masificado mercado japonés de la anima-
cién comercial. Su conquista parte de haber al-
canzado un tono artistico singular, asi como un
lenguaje narrativo capaz de seducir a publicos
de origenes y condiciones dispares. Pese a ser sin
duda una apuesta costosa y
bien planificada, dificilmen-
te se habria previsto de ante-
mano que este anime adqui-
rirfa la importancia que hoy
en dia tiene para la historia
de la animacién nipona —
como demuestran su triunfo
en los certimenes citados—,
y para la propia sociedad japonesa, por su gran
difusién viral y de mercado. También ha des-
puntado a nivel internacional por la rapidez de
adquisicién de licencias y adaptaciones.

Un aspecto fundamental de su triunfo estriba
en la relacién que ha mantenido con sus publi-
cos. Su capacidad de generar una base de fans
amplia y dindmica; y el modo en que la indus-
tria comercial ha sabido retroalimentarla, expli-
ca que las dimensiones del fenémeno —actual-
mente “titdnicas”— sigan creciendo. ;Serd por la
idea de unir a la humanidad frente a un enemigo
comun, por los misterios que envuelven a los ti-
tanes, por el carisma de ciertos personajes, o por
el detallado y coherente contexto que ofrece?

Esta obra ha
conseguido lo que
hacia mucho que no
sucedia: que personas
que no veian anime se
aficionaran a esta serie.

Sea cual sea el motivo que prime, esta obra ha
conseguido lo que hacia mucho que no sucedia:
que personas que no veian anime se aficionaran
a esta serie.

Ataque a los Titanes retoma la linea de Full-
metal Alchemist (Hagane no Renkinjutsushi, Seiji
Mizushima, 2003) o Death Note (Tetsurd Ara-
ki, 2006), que en su momento lograron filtrarse
fuera de la esfera de fans especializados hasta
un publico juvenil y adulto mds general, a ni-
vel internacional. En contraste con estas series,
cuya expansién fue larga y su permeabilidad
menor, Ataque a los Titanes se ha beneficiado de
las posibilidades técnicas y comunicativas de su
momento, entrando en el propio lenguaje de los
internautas como un meme* y dindose a cono-
cer de manera masiva en poco tiempo. Dentro
de estas interacciones se han establecido com-
paraciones con la popular serie Juego de Tronos
(Games of Thrones, Alan Taylor, 2011), con quien
podria compartir el per-
fil de sus seguidores: va-
riado a nivel sociodemo-
grifico, con cierto gusto
por las intrigas y la tra-
gedia, y con predileccién
por tomarse muchas es-
cenas dramdticas a risa
(Isaacs,2014).

Por supuesto, como es costumbre con las
obras que adquieren semejante fama, encontra-
mos también numerosos comentarios y criticas
al anime de Shingeki no Kyojin. Ahora bien, si
esta serie es mds o menos digna de su posicién
actual, en relacién a otras producciones contem-
pordneas que puedan superarle en originalidad
o en el esfuerzo de su animacién, es un asun-
to relativamente secundario. Lo primordial es
que ha logrado llegar a una enorme cantidad
de personas, salir airosa de su evaluacién y —en
muchos casos— conquistarlas, como demuestra
su calificacién media en el portal International
Movie Database, con un 9/10 de los votos de
mis de 20.400 usuarios (IMDb, 2014).



En el presente articulo arafiaremos la super-
ficie del gigante, dedicindonos a desglosar los
aspectos fundamentales de Shingeki no Kyojin.
Tras iniciarnos con una presentacion detallada
de la serie y su tratamiento, destacaremos aque-
llos valores artisticos en los que resulta novedo-
sa para la historia de la animacidn, terminando
el recorrido con la trascendencia de su repercu-
si6n, a nivel local y global.

01

Tratamiento de la serie

Abordemos este fenémeno introduciendo
algunos detalles basicos. El manga que da lu-
gar a esta historia comenzé a publicarse en la
revista Bessatsu Shonen Magazine, en 2009. Su
obra de origen ya fue receptora de numerosas
menciones, conquistando deprisa al lector japo-
nés y a los vecinos asidticos, pero hay un claro
consenso —y la propia editorial responsable,
Kodansha, es consciente de ello (AnimeNews-
Network, 2013¢)—: el cémic le debe el presente
y sobrenatural despegue de sus cifras (mds de
36 millones de volumenes circulando en Japén)
(Komatsu, 2014) a la serie animada, emitida en-
tre abril y septiembre de 2013.

La adaptacién de Shingeki no Kyojin es la con-
fluencia de una propuesta narrativa impactante,
con el buen hacer del director Tetsurdé Araki, el
atractivo guién de Yasuko Kobayashi y la emo-
cionante banda sonora de Hiroyuki Sawano®
—junto a los magnificos temas de opening
(apertura de la serie) a cargo del grupo Linked
Horizon. Esta triada se enmarca en una heren-
cia de innovacién en técnicas de animacidn,
siendo Production I.G.* un estudio pionero en
su pais en la incorporacién de los gréficos ge-
nerados por computador (CGI), y Wit Studio
su nueva subsidiaria, nacida con la estrella de
poder firmar esta obra animada. Tras ellos, aun-
que estos despliegues de medios (colaboracio-
nes entre estudios, deslocalizacién de la anima-
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cién secundaria, etc.) suelen ser habituales en el
anime, una larga lista de estudios japoneses ha
contribuido a la animacién —mis de cien, con
nombres tan potentes como Sunrise, Pierrot y
BONES? entre ellos—, lo que nos hace cuestio-
nar hasta qué punto podriamos hablar de una
produccién nacional.

Ahora bien, el punto crucial a destacar en este
apartado es la capacidad demostrada de Aza-
que a los Titanes para sobresalir dentro de una
enorme produccién anual de series y alcanzar,
no sélo al publico adulto, sino también a los no
consumidores de anime.

El panorama que presenta Shingeki no Kyojin
es un universo de impotencia, terror y desespe-
racién, edificado sobre un sustrato de discrimi-
nacién social, que obedece a la propia estruc-
tura urbana de la ciudad. También se configura
con los elementos tradicionales de las historias
para jévenes: batallas y accién, un protagonista
con un poder que lo convierte en elegido, per-
sonajes que mejoran en sus habilidades, amis-
tad e intensas secuencias de introspeccién y de
superacién emocional. Sin embargo, la madu-
rez de su universo diegético, la omnipresencia
de la muerte —incluida la de personajes rele-
vantes— y sus sangrientas muestras hacen que
su inclusién en la categoria de shonen sea mas
que cuestionable.

En efecto, los esquemas de color, estilizacién
de los personajes y accién animada ayudan a co-
locar la serie artisticamente dentro de las ten-
dencias de este género, pero muy lejos de otras
adaptaciones de largo desarrollo —como los
éxitos del magazine Weekly Shonen Jump: Naru-
to (Naruto, Hayato Date, 2002), Bleach (Burichi,
Noriyuki Abe, 2004) o Fuairy Tail (Feari Teiru,
Shinji Ishihira, 2009)— que, de por si, al ser
series de duracién abierta, no pueden aspirar a
competir a nivel de su calidad gréfica. Si puede
compararse, no obstante, con sagas como Kuroko
no Basuke (Shunsuke Tada, 2012), planificada
y acotada desde el inicio. La conclusién sigue
siendo que Ataque a los Titanes resalta entre sus
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coetdneas por un lenguaje propio, la riqueza de
los fondos, las texturas, la personalidad de la 1i-
nea (Fig. 2) y la iluminacién; ademds de su tono
visual vivaz, con una predileccién por los cielos
azules y los contrastes de rojos y verdes, pero
desde el predominio de los marrones —que nos
recuerdan a un universo mds adulto, realista y
sobrio de lo que habitualmente nos presenta la
animacion japonesa.

Como comentibamos al inicio, tanto a nivel
visual como narrativo, el Manganime moderno
converge hacia categorias demograficas hibri-
das. Ataque a los Titanes es un perfecto ejemplo
de esta nueva tendencia, puesto que su ecua-
cién logra ser atractiva para una amplia franja
de edad, superando incluso las posibles barreras
culturales. También a su vez contiene los ele-
mentos suficientes como para fidelizar a espec-
tadores de ambos géneros, sabiendo ahondar en
la accién y en las emociones por igual. Mds atn,
este anime consigue construir su propio estilo,
componiéndose desde una receta visualmente
original e intransferible, que lo torna tnico en
la historia de la animacién.

Fig. 2 — Un particular uso de la linea y los contornos.

A nivel narrativo, por otro lado, sus raices son
recias gracias a la construccién de un contexto
y una historia de base detalladas. El universo en
que se enmarca Shingeki no Kyojin estd trazado
con esmero. Los didlogos de personajes sirven
para explicar el funcionamiento del mundo, de
los titanes, de las armas militares disefiadas para
enfrentarse a ellos, etc.; pero, al margen de las
ensefianzas, el panorama se completa mediante
grificos explicativos utilizando las cortinillas de
mitad de capitulos. Este recurso aparece igual-
mente en otras series como Uninhabited Pla-
net Survive (Mujin Wakusei Savaivu, Yuichiro
Yano, 2003), Rocket Girl (Roketto Garu, Hiroshi
Aoyama, 2007) o Death Note —para aclarar las
reglas por las que se regia el importante cuader-
no de su historia.

Al igual que el manga puede afiadir esquemas
e informacién complementaria —como hacia
Ghost in the Shell (Kokaku Kidotai, Masamune
Shirs, 1989) con sus pies de pagina, o Rurouni
Kenshin (Nobuhiro Watsuki, 1994) con sus
abundantes vifietas de aclaraciones histéricas—,
antes y después del corte publicitario de mitad




de episodio se nos dan pistas detalladas que
permiten visualizar y dotar de mayor realis-
mo la propuesta de la historia, contribuyendo
a sumergirnos en este universo A su vez, ese
planteamiento enriquecido facilita la construc-
cién de otras obras relacionadas (precuelas, se-
cuelas, parodias, producciones de los fans, etc.),
punto que retomaremos
respecto a la repercusién
de esta serie.

Dentro de su unicidad
estd el didlogo que mantie-
ne con su obra original. El
propio manga de Isayama
se dibuja desde un estilo

sin precedentes, personal e
incluso en ocasiones tilda-
do de inmaduro o feista por
ciertos foros y por el propio
Isayama —comprensible,
teniendo en cuenta que es
su primera obra—. Sea cual sea la apreciacién
que pueda tenerse sobre su arte, lo indudable
es que resulta totalmente reconocible y que, a
pesar de separarse de los cdnones habituales
del manga/anime, Isayama ha logrado superar
la criba del modelo de la industria y llegado
hasta la pantalla.®

Ahora bien, la versién animada de Shingeki no
Kyojin se elabora con una estética diferente, mas
ambiciosa y agradable respecto a los disefios de
personajes de la obra original, que se han estili-
zado desde el inicio. A pesar de ello, mantiene
la coherencia, la narrativa y el ritmo de la obra
original, tomando el manga como base para la
mayoria de sus fotogramas clave —como es cos-
tumbre en las series dirigidas por Araki (siendo,
de nuevo, Death Note un buen ejemplo)—. De
esta manera supone una revisién respetuosa de
una historia que ya ha conquistado a numerosos
lectores, capaz de generar complicidad con este
publico avezado.

Mis alld de ser una adaptacion, es también
un homenaje a la obra original, hecho poco

Gracias a su
explosion viral en las
redes sociales, los
Titanes sirven como el
llamativo recordatorio
de que la animacion es
un lenguaje que puede
aplicarse también a
las historias para el
publico adulto
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frecuente teniendo en cuenta que, en sus adap-
taciones al soporte animado, numerosas series
quedan desvirtuadas por los intereses econd-
micos —por ejemplo, la pérdida casi total de la
trama a favor del mas exagerado fanservice en
Highschool of the Dead: Apocalipsis en el Institu-
to (Highschool of the Dead: Gakuen Mokushiroku,
Tetsuro Araki, 2010), o las
largas etapas de relleno en
las adaptaciones de Bleach
o Naruto. También en otros
casos son pre-digeridas por
la fuerte personalidad de
ciertos estudios de anima-
cién nipones —como Kyoto
Animation, cuya firma es in-
confundible—. Asi, aunque
las adaptaciones de manga
dominan el mercado de la
animacién televisiva japone-
sa, los titanes han pasado a
la pantalla como una ambiciosa muestra de lo
que Angel Sala consideraba una de las nue-
vas tendencias del anime contempordneo: la
adaptacion fiel y estricta del universo manga
(2008:179).

A modo de resumen, el anime de Ataque a los
Titanes ha logrado destacar dentro de un am-
plio mercado del entretenimiento —e incluso
rivalizar con series de accién real occidentales—
gracias a: su ambicioso planteamiento inicial, la
calidad de su produccién, la amplitud de sus
miras en cuanto al publico objetivo, la madurez
de su historia, el respeto y homenaje a la obra
original y —consecuente y alegéricamente— la
dimensién adquirida.

Gracias a su explosién viral en las redes socia-
les, los Titanes sirven como el llamativo recor-
datorio de que la animacién es un lenguaje que
puede aplicarse también a las historias para el
publico adulto, como demostré el largometraje
de Akira (Katsuhiro Otomo, 1988) en Occi-
dente, en los comienzos de la expansién de la
animacién japonesa.
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Al igual que el Titdn Colosal, este anime ha
sorprendido al espectador medio, alzando la ca-
beza por encima de su alto muro internacional
de estigmas —fuera del que s6lo se aventuraban
los fans especializados— y mostrando un atrac-
tivo rostro de calidad, originalidad y potencia de
guion. En adelante centraremos nuestra aten-
cién en los aspectos estéticos y narratolégicos
mids notorios, que hacen de este anime una in-
teresante pieza.

02

Valores estéticos novedosos y relevantes

Dentro de las nuevas tendencias de la ani-
macién japonesa, que este proyecto evidencia,
se encuentra un enriquecimiento del disefio de
personajes, dejando muy atrds los esquemas de
estilizacién repetitivos y supeditados al pablico
al que fueran dirigidas sus historias. De mane-
ra menos exagerada que Puella Magi Madoka
Magica (Maho Shajo Madoka Magica, Akiyuki
Shinbo, 2011), donde una direccién artistica de
tinte infantil y colores pastel acaba marcada por
la tragedia y violencia mds disonantes, Shingeki
no Kyojin tiene como embajadores de su trama
a personajes estilizados como se espera en las
series para chavales.

A pesar de todo, el grado de complejidad es
mayor que en otras series contempordneas, lle-
gando a jugar no sélo con la complexién fisica,
sino también con caracteristicas faciales racial-
mente condicionadas —ya visto en Eureka Se-
ven (Kokyoshihen Eureka Sebun, Tomoki Kyo-
da, 2005) o Tiger & Bunny (Tuiga Ando Bani,
Keiichi Satd, 2011)— y muestra del contraste
con la asepsia que caracterizaba al anime de los
afios 90 y 2000. A colacién Wong (2006: 36-
37), en su andlisis sobre la expansion de la cul-
tura Manganime, retoma a Allison (2006: 18) y
su ejemplo del éxito relativo de Guerrero Luna
(Bishajo Senshi Sailor Moon, Junichi Sato, 1992).

Dicha serie no triunfé en Estados Unidos por
tener demasiadas marcas de su lugar de origen.
A pesar del esfuerzo por neutralizar los valores
culturales —en sus diseflos de personajes, en-
tre otros elementos—, necesitaba de un cierto
aprendizaje. Paradéjicamente, Sailor Moon fue
uno de los grandisimos éxitos de los 90 entre
las nifias europeas, porque paises como Francia,
Alemania, Espafa o Italia ya tenfan sus propias
culturas de comic y estaban mds abiertos a las
influencias externas.

Dentro del concepto de personajes ha de des-
tacarse otro gran paso del Manganime moderno:
la empoderada representacién femenina. Pese a
las dificultades de una sociedad altamente bipo-
lar en cuanto al género, y a la larga historia de
arquetipos que han contribuido a la inmovilidad
y la sexualizacién de la mujer, la figura femenina
encuentra en Shingeki no Kyojin una situacién
similar a la del varén. No sélo entre los reclutas
y militares consagrados existe la igualdad, sino
que, con frecuencia, las habilidades de las damas
las colocan en los primeros puestos.

Afortunadamente, la construccién de mujeres
extremadamente capaces y diferenciadas de sus
roles habituales —como intereses romdnticos/
sexuales o doncellas en apuros— es cada vez
mayor, siendo un caso extremo el de Kill la Kill
(Kiru Ra Kiru, Hiroyuki Imaishi, 2013), don-
de el peso narrativo va a hombros de verdade-
ras amazonas imbatibles, mientras que el varén
queda eclipsado como personaje de apoyo. Si
bien, ésta dltima serie sigue cayendo en el uso
del fanservice —aunque éste tenga un papel jus-
tificado en la historia—. Ataque a los Titanes, por
su parte, se destaca por su total ausencia de este
ultimo, un hecho raro dentro del conjunto de
la animacién japonesa y un agradable cambio,
coherente con el universo militar y equitativo
presentado, que facilita la aceptacién por parte
de un publico mis amplio.

El comentario sobre los disefios y concepto
de personajes no puede sino culminar con el
analisis de los titanes. Con el elenco de mons-



Carmen Lavinia Seva Victoria 147

Fig. 3 — La aterradora sonrisa de un titan.

truos existentes en la ficcién internacional y la
gran cantidad de temibles criaturas gigantes
que ha dado el cine —empezando por la nipona
figura de Godzilla (Gojira, Ishiro Honda, 1954)
y pasando por toda clase de colosos, de carne o
de metal, con Pacific Rim (Guillermo del Toro,
2013) como referente coetdneo—, dar con cria-
turas que pudieran despertar el terror sin tener
un antecedente claro parece un reto que Isa-
yama logré solventar con éxito. Los titanes de
Shingeki no Kyojin tienen un familiar aspecto
humano tan trasnochado, con miradas vacias y
enormes sonrisas beatificas, que despiertan mds
escalofrios que cualquier invencién de colmi-
llos y multiples ojos (Fig. 3). Sus movimientos
resultan ridiculos, casi irrisorios, pero la risa se
esfuma al verlos devorando humanos. Ademis,
su irracionalidad y la simplificacién de su forma
—desnudos salvo por sus texturas venosas, sin
caracteristicas sexuales y sélo en algunos casos
su musculatura resaltada— hace que la atencién
se centre en la temible diferencia de tamafios y
la impotencia resultante.

El propio concepto de estos monstruos nos
remite a una de las principales influencias de
Isayama en el manga clisico de los 90, Nube e/
Maestro del Infierno (Jigoku Sensei Nube, Okano
Takeshi y S6 Mahara, 1993), donde la mano
poseida del protagonista, asi como muchas de
las terrorificas criaturas de esta historia, com-
parten la estética desgarrada y las particulares
expresiones de sus gigantes. Los grotescos ti-
tanes de Isayama —casi inmortales y envueltos
en enigmas— son un compendio de horrores
en un desproporcionado saco humanoide sin
fondo, salidos de una pesadilla, gracias a los
que Cualquiera puede empatizar en su universo
y sentir su vida peligrar. Pese a todo, también
gozan de un carisma propio que los vuelve, en
cierto modo y gracias a la trasmutacién de los
fans, encantadores.

Las siguientes novedades de gran trascenden-
cia en la historia del anime las ubicamos dentro
del apartado técnico, comenzando por la su-
perioridad demostrada en la convivencia de la
animacién bidimensional y la infografia. Tanto



Fig. 4 — Los fondos hibridos de Shingeki no Kyojin.

en los fondos como en los primeros planos de
las herramientas de maniobra para cazar titanes,
Wit Studio demuestra quién es su mentor, con
un dominio de los CGIs tan notable como su
composicién en los planos 2D. El uso de herra-
mientas tridimensionales se deja ver especial-
mente en las secuencias de accidn, y en el uso de
parallax y filtros de postproduccién. Probable-
mente Shingeki no Kyojin sea uno de los mejores
ejemplos de integracién del 2D/3D que haya-
mos visto en 2013, por la sutileza con la que
ambos recursos conviven, habiendo construido
la ciudad y muchos escenarios en los planos su-
ficientes como para poder seguir la accién a la
perfeccién (Fig. 4).

Ahora bien, aunque esta serie supone un paso
mis en la integracién de los nuevos recursos, la
ultima década se ha caracterizado por un com-

pendio de innovaciones que han enriquecido
notablemente las producciones niponas: captu-
ray creacién de movimiento, automatizacién de
sombras, filtros graficos, modelado tridimensio-
nal, asi como la simulacién digital de técnicas
pictéricas (Horno, 2013: 688). Ademds, si antes
la realizacién de secuencias sakuga (“dibujo de
calidad”) estaba vinculada al fenémeno del frade-
off'y el uso de recursos selectivos como “un nuevo
modelo de expresién audiovisual que armoniza el
movimiento de los dibujos y equilibra el nimero
de fotogramas despojindolo de todo lo accesorio”
(ibidem, 2014: 95), actualmente la maestria adqui-
rida en las nuevas técnicas permite que no se efec-
tie tanto una seleccién como un enriquecimiento
progresivo en detalles, texturas y fluidez del movi-
miento, acorde a un aumento medio del nimero de
secuencias de animacién completa en los anime.”




Ya desde el nuevo milenio, las cdmaras del
anime han tendido a ser mds ambiciosas, expe-
rimentales y expresivas de lo que suele reflejarse
en la animacién comercial occidental —véa-
se Soul Eater (Soru Ita, Takuya Igarashi, 2007)
con sus constantes distorsiones de lente y mo-
vimientos de cdmara por animacién, o Hycdka
(Hyoka, Yasuhiro Takemoto, 2012), maestro del
realismo cinematogrifico y enfoques selecti-
vos—. En este caso, tal como requiere la tarea
de la caza de un titdn, los militares son adiestra-
dos para maniobrar tridimensionalmente en el
aire mediante propulsores de gas, ganchos y un
espectacular sentido del equilibrio. Para seguir
las fugaces operaciones de las batallas la cimara
animada debe ser igual de dgil.

El efecto de un punto de vista tan dindmico
se logra con la combinacién de los movimientos
de cdmara dibujados, asi como la aplicacién a
los escenarios de cdmaras virtuales tridimen-
sionales en la postproduccién, concilidndose
planos animados a 12, 18 y 24 fotogramas por
segundo (Fig. 5). El encuadre representa tam-
bién numerosos puntos de vista subjetivos que
ayudan a sumergir al espectador en la velocidad
de la accién y en la trama, consiguiendo trasmi-
tir la empatia de esa sensacion de impotencia
frente al gigante enemigo. Merece ademds una
mencién especial el adecuado trabajo de las pro-
porciones de los personajes, cuyos disefios man-
tienen siempre la simetria a pesar de la multitud
de puntos de vista y perspectivas utilizadas.

La ultima mencién la hacemos respecto a la
banda sonora. Las escenas de dinamismo, accién
y drama no alcanzarian el grado de épicas sin la
batuta de Sawano detrds. Como es caracteristi-
co de este compositor, sus piezas son envolven-
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tes, potentes, marcadas por coros y reverberante
percusién. La musica de Shingeki no Kyojin nada
tiene que envidiarle a la obra de Hans Zimmer
o John Powell, y a pesar de su joven carrera,
el compositor nipén se presenta con un estilo
totalmente reconocible, trabajando tanto a car-
go de peliculas de accién real como animadas,
habiendo conquistado un hueco similar al que
actualmente ocupan Joe Hisaishi o Yoko Kanno
en el mundo de las bandas sonoras.

Hasta ahora hemos introducido algunos de
los puntos mas destacados del anime de Atague
a los Titanes, con parte de responsabilidad en su
triunfo; pero como anuncidbamos al principio,
otra variable fundamental ha sido caer en gracia
en el universo de los fans —logro que la indus-
tria ha sabido alimentar adecuadamente.

03

La serie como fenémeno social. La cruzada

dela Legion de Reconocimiento

Cuando Isayama presentd su manga no ima-
ginaba que encontraria tan pronto una base de
atentos seguidores, ni que se convertiria en el
mayor éxito del magazine. Y es que, si algo ha
dado valor a esta historia, ha sido su_fandom.®

Mientras que el canal comercial y de 1a indus-
tria de la animacién se mueve despacio, entre
fronteras, el crecimiento de las conversaciones
relacionadas con los #izanes se ha ido expandien-
do exponencialmente, en todo tipo de soportes
multimedia, conectando a seguidores de cual-
quier parte del mundo, hasta crear un verdadero
colectivo fan internacional tanto o mds potente

Fig. 5 - Movimientos de camara rodeando a la titan femenina.
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Fig. 6 — El juego viral de
Ataque a los Titanes es-
talla en redes sociales.
Fig. 7 — Los titanes apa-
drinan el ultimo modelo
de todoterreno Subaru.

que el de otras grandes se-
ries de accién real actuales.
En esta ocasién se trata
ademds de un grupo de
espectadores muy activos,
que se hacen “propietarios” de la historia me-
diante producciones de distinto calibre: juegos
de fotos usando perspectiva para simular ba-
tallas humanos/titan (Fig. 6), todo tipo de fa-
narts, parodias, fanzines, y culminando en pro-
yectos como las animaciones amateur —que
ponen a los cazadores protagonistas como ido-
los de videoclip coreano—, o como las adap-
taciones a accién real de los fans, en la misma
linea que el Akira Project’” —aunque todavia
no tan organizados.

Como fieles reflejos de la Legion de Recono-
cimiento, que se aventura fuera de las murallas
para aprender mds de los titanes, el reinado de
los fans especializados ha demostrado su capa-
cidad de correr la voz como la pélvora y ganar
adeptos para la causa, afiadiéndole atractivos
adicionales a la moda de los titanes; pero la par-
te oficial de la misma no se ha quedado atrés.
Kodansha, Wit Studio y muchos otros se han
subido a hombros del gigante y lo estdn guiando
deprisa hacia nuevos horizontes.

El éxito de la serie en su discurrir ha generado
cambios mds que sustanciales en el mercado ja-
ponés. Recordemos que el manga de Isayama ha
de agradecer a su adaptacién animada el éxito
creciente. ' Ademds, como anuncidbamos res-
pecto a la coherencia de su contexto, los titanes
de Isayama también han dejado un fértil campo
de siembra para otros autores tras sus huellas. La
obra relacionada mds interesante para la inves-
tigacién es el spin-off adicional, basada en una
breve novela visual adjunta en el tercer Blu-ray
del anime, titulado Shingeki no Kyojin: Kuinaki
Sentaku. Lo notorio no es sélo que se centre en
la historia del personaje de Levi —uno de los
preferidos por las damas—, sino que su género
demogrifico es shgjo y se publica en la revista
ARIA, destinada a las chicas jévenes, mientras

que todas las obras anteriores se enmarcaban

en el shonen. Esto demuestra claramente que
la mujer es una consumidora primordial para
esta saga y la respuesta no podia haber sido mds
obvia: Kodansha se vio obligada a aumentar en
un 500% el nimero de copias impresas de este
magazine, hasta equipararla a la revista del mis-
mo género mejor posicionada de esta editorial
(Asuka, 2013).

En el campo del audiovisual, se han confirma-
do dos largometrajes de animacién de Shingeki
no Kyojin que resumirdn en la gran pantalla lo su-
cedido en el anime televisivo, otra prueba mis del
interés de la animacién nipona por promocionar
localmente la industria del cine, iniciado alrede-
dor de 2007. Sin embargo, la mayor expectacion
la levanta el proyecto de pelicula de accién real
para los titanes, que comienza con la anécdota
del péster falso del artista de concept Kouji Ta-
jima (Space Pirate Captain Harlock, 2013) y sigue
con su fichaje sistemdtico para el proyecto real, de
lanzamiento estimado para 2015.



Entrar en el drea del merchandising es sim-
plemente abrumador. Ademads, al margen de
los productos, existe el inmenso universo del
patrocinio: usar personajes de anime es un re-
curso especialmente popular y nada novedoso
entre las cadenas de comida ripida y de tiendas
de conveniencia niponas." No obstante, Shin-
geki no Kyojin se sale una vez mas de la tabla al
ser padrino del dltimo todoterreno de Subaru,
llevando a la pantalla la primera combinacién
de titanes y animacion real (Fig. 7). Lo que esta
colaboracién deja patente es la amplia cobertura
de la serie de estudio, teniendo en cuenta que
el consumidor perseguido por esta campafia de
alta gama es principalmente un varén maduro,
con soltura econémica y que valore el estatus
que le otorgaria este vehiculo —un perfil que
queda lejos de la imagen del tipico consumidor
otaku que recorre Akihabara,' o de las fijoshis
(un tipo de ofaku femenina) que dominan Oto-
me Road, avenida plagada de locales de fanzines
que homenajean el universo de Isayama—. En
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cualquier caso, no seria una exageracién afirmar
que, en Japén, Shingeki no Kyojin estd hasta
en la sopa (literalmente, regalando portano-
tas con sus figuritas en los fideos instantd-
neos de Lawson).

Pero los movimientos del gigante no han tar-
dado en salpicar a Occidente. Estados Unidos,
Francia y Espafia, entre otros, comenzaron a
publicar el manga de Isayama en verano y otofio
de 2012, y la plataforma de streaming Crun-
chyroll, se hizo con la serie tan pronto como
ésta empez6 a emitirse. Sin embargo, lo que ha
supuesto una transformacion rdpida e inespe-
rada es la reaccién del mercado espafiol frente
al anime, dada la rapidez de la adquisicién de la
licencia y su promocién.™

Consideramos incluso mds importante que
Ataque a los Titanes haya llegado a la televisién
espafiola, cuando hace mds de media década se
dejé de tener interés por emitir nuevas series
de anime para el publico juvenil —una falta de
apoyo de la que adolece el mercado espafiol del
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manga (Genis, 2014), teniendo en cuenta que,
como explicaba Laura Montero, en Europa, al
contrario que en Japdn, el éxito de una serie de
manga deriva con frecuencia de su difusién ani-
mada previa (2012: 55-56)—. Efectivamente,
Canal+ integrd la serie de Selecta Visién en su
programacién, aunque desde un canal privado,
estrendndola en verano de 2014. En las tem-
poradas siguientes comprobaremos hasta qué
punto esta confluencia de acciones supone un
cambio en la perspectiva que se tiene sobre la
animacién japonesa.

A modo de conclusién, y como decia el perié-
dico japonés Mainichi Shinbun (AnimeNews-
Network, 2013), un éxito como el de Araque a
los Titanes solo existe “una vez en una década”,
por lo que acabamos de subirnos a una ola a la
que le queda un largo recorrido.

04

Conclusiones

Aun a riesgo de agotar la metifora, Shingeki
no Kyojin ha atraido la atencién como el gran
coloso que es, pero también ha quebrado el
muro para que, a partir de ahora, puedan pa-
sar otros “titanes” mds pequefios del anime. Lo
que quizds no sea tan restringido en adelante
sea el publico de la potente nueva animacién
japonesa, que tras afios de llamar discretamente
a la puerta, finalmente ha superado sus barre-
ras pisando fuerte, aportando calidad, frescura
y una madurez imprevistas para el espectador
occidental medio —a pesar de que todavia per-
duren los prejuicios generados por la prime-
riza difusién de series anime en Occidente y
las posterior normalizacién de la censura de las
series juveniles.

El cariz innovador de Ataque a los Titanes
bebe de sus aspiraciones de grandeza, en cuanto
al planteamiento inicial de su adaptacién ani-
mada. Con las espaldas cubiertas por una inci-
piente y expectante base de fans, lejos de limi-

tarse al mercado local y al publico habitual, este
anime ha ido mis alld de sus fronteras y llegado
al nicho de los espectadores internacionales de
las series de accién real —una de las muestras
mids potentes de la conquista de nuevos mer-
cados, dentro de la manifiesta voluntad del go-
bierno japonés por exportar el producto Coo/
Japan (cultura pop japonesa) (ElEconomista.
es, 2009)—. Ello ha sido posible gracias a su
enriquecido concepto y disefio de personajes,
la madura coherencia de su universo narrativo,
la fehaciente demostracién de renovacién de su
animacién bidimensional —singular en mate-
ria de integracién digital—, y su sobrecogedora
banda sonora.

También debe su éxito a ser una produccién
trasgresora en cuanto al género en que ubica,
tendiendo hacia temdticas y publicos hibridos.
En particular, esta produccién sirve también
como muestra de los cambios actuales en el
mercado del anime. Uno de ellos es la conquis-
ta de la espectadora femenina, tradicionalmen-
te relegada a esferas de consumo minoritario
o privado —como es el Comiket, la feria de
fanzines mds importante del mundo—. Aun-
que Ataque a los Titanes se mantiene neutra y
apta para un gran publico, convive actualmente
con series anime que privilegian en su totalidad
al publico femenino —como puede ser Free!
Twatobi Swim Club (Furi!/, Hiroko Utsumi,
2013)—, con los que comparte fans, por muy
distintas que sean sus temdticas.*

Otra tendencia es la elaboracién de estra-
tegias transmedia, multiplicando las posibili-
dades a través de los diferentes soportes y en-
foques que se pueden dar a una misma idea
de base y, por supuesto, usando las nuevas tec-
nologias como la herramienta mds potente de
promocién y caza de tendencias. El sistema
de promocién del Manganime en Japén ya ha
sido desde siempre notable y estratégicamen-
te planteado. Ataque a los Titanes es el resul-
tado de su aplicacién a nivel global. Teniendo
en cuenta que ha sido la primera serie anime



juvenil-adulta en llegar como novedad y tan
deprisa a la televisién espafiola en los dltimos
afios —y durante la dificil situacién presente—,
supone un logro de gran importancia.

Cerremos este articulo recordando que Shin-
geki no Kyojin es en efecto la cabeza visible de
la presente ola de animacién japonesa, pero
no la unica. Tenemos la suerte de poder asis-
tir —ahora mds que nunca— a una nueva era
del anime, disponible a unos cuantos clics de
distancia; y con ello, la posibilidad de aprender
de un anciano pero renovado maestro, capaz de
inspirarnos para diversificar la animacién y el
cémic occidental.

©Del texto: Carmen L. Seva Victoria, 2015.

©De las imédgenes: sus autores (Fig. 1 a 4: Hajime
Isayama, Tetsuro Araki; Fig. 5: Arigatomg.com; Fig.
6: Subaru).
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Notas

1

Shingeki no Kyojin recibié en 2013 los premios
Newtype a la “mejor direccién”, “mejor script”, “mejor
banda sonora”, “mejor tema principal” —con “Guren
no Yumiya’—, “mejor estudio” y “titulo de afio” (Ani-
meNewsNetwork, 2013b).

2 Se entiende por meme de Internet aquellos concep-
tos colectivos, creados y manifestados en cualquier tipo

de medio y que se difunden, evolucionando, a través
de la red.

3 Tetsurd Araki ha sido director de reconocidas
adaptaciones de animacién, como Death Note (2006)
y Highschool of the Dead (2010), ambas licenciadas en
castellano. Yasuko Kobayashi es una experimentada
guionista, a cargo de algunas de las series mas popu-
lares japonesas —Gokusen (2004) y Claymore (2007),
por ejemplo. Hiroyuki Sawano es un compositor joven
que ha alcanzado muy rdpidamente reconocimiento
gracias a su personal estilo en las bandas sonoras de
obras como Ao no Exorcist (2011) y Kill la Kill (2013).
*  Production I.G es un estudio fundado en 1987 y
reconocido internacionalmente por su autoria en lar-
gometrajes como Ghost in the Shell (Kokaku Kidotai,
Mamoru Oshi, 1995) y Patlabor (Kido Keisatsu Pato-
reibaa, Mamoru Oshi, 1989), asi como por su partici-
pacién en la secuencia animada de Ki// Bi// (Quentin
Tarantino, 2003). También es responsable de las se-
cuencias animadas de numerosos videojuegos, como
Fire Emblem: Path of Radiance (2005) y los RPG
(Rol Player Game) de la saga Zales. Recientemente
ha adaptado dos populares series de manga al sopor-
te televisivo: el shonen de voleibol, Haikyi!! (Susumu
Mitsunaka, 2014) y el shgjo roméntico Ao Haru Ride
(Ai Yoshimura, 2014).

5 Sunrise y Pierrot, ambos fundados en los afios
setenta, son estudios de larga trayectoria, populares,
respectivamente, por sus adaptaciones de series #e-
cha (robots controlados por humanos) —como Gundam
(Kido Senshi Gandamu, Yoshiyuki Tomino, 1979) o Code
Geass: Lelouch de la Rebelion (Kodo Giasu: Hangyaku no
Rurisshu, Gord Taniguchi, 2006)—, y de series de ma-

gical girls (jovencitas con poderes mégicos) y éxitos de la
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revista Shonen Jump (Urusei Yatsura, Mamoru Oshi, 1981;
Naruto, Hayato Date, 2002; Bleach, Noriyuki Abe, 2004).
BONES se formé en 1998 por empleados de Sunrise y
es hoy dia uno de los estudios més llamativos, con nota-
bles producciones originales: Eurcka Seven (Kokydshiben
Eureka Sebun, Tomoki Kyoda, 2005), Captain Earth
(Kyaputen Asu, Takuya Igarashi, 2014); adaptaciones de
gran calidad: Fullmetal Alchemist (Hagane no Renkinjut-
sushi, Seiji Mizushima, 2003), Soul Eater (Soru Ita, Takuya
Igarashi, 2008); y proyectos tan experimentales y post-
modernos como el actual Space Dandy (Supésu Dand,
Sinichiro Watanabe, 2014).

¢ A pesar de los cinones establecidos en la industria
del Manganime, no es dificil reconocer a algunos man-
gakas (autores de manga) por su trabajo, donde todos
tienen una marca personal. Cabria por tanto resaltar
que, a pesar de que su dibujo se sale del estilismo habi-
tual, Isayama ha superado la criba del modelo impuesto
y su obra se ha hecho hueco en la historia del anime.

7 Nos referimos a los trabajos de Horno (2013 y
2014) para profundizar en la evolucién de la anima-
cién selectiva japonesa, las secuencias sakuga y la ex-

perimentacién gracias a los nuevos recursos digitales.
8

3

Fandom: contraccién de “Fan(atic) Kingdom’
(literalmente: “Reino Fan”). Vocablo utilizado para
referirse a la subcultura formada por las comuni-
dades de fans, reunidas en torno a a cualquier tema
o serie determinados.

°  Akira Project es una plataforma de crowd-sourcing
para la creacién no lucrativa de un film de ac-
cién real adaptando el largometraje animado
de Akira, por parte de los fans. Como dicen,
es “una oportunidad de hacerle justicia a Aki-
ra”, independientemente de las adaptaciones
que pueda intentar la industria hollywoodiense
(Nguyen-Anh, 2014).

10 Aunque en 2012 el manga de Shingeki no
Kyojin ya ocupaba puesto 15 en ventas, al afio
siguiente escalé hasta la segunda posicidn, tras

One Piece (Wan Pisu, Eichiro Oda, 1997), con



unas cifras estimadas de 15,933,801 ejemplares —
casi el doble de ventas que el tercer puesto, Kuroko
no Basuke (Tadatoshi Fujimaki, 2012) (AnimeNews-
Network, 2013a).

11 Estos recursos de mercadotecnia no son nada
novedosos en el anime. Recuérdese el coche solar de
Doraemon que creé Toyota, la réplica realizada por
Shinji Tejima de la moto de Kaneda (4kira), la co-
losal estatua de Gundam en Odaiba o el restaurante
temdtico de One Piece en el Universal Studios Japan.
Incluso en sus inicios, existieron animaciones japo-
nesas que promocionaban productos de todo tipo
(Chameko no Ichinichi, una animacién de Kiyoji Nis-
hikura, de 1931, ya vendia discos de musica y pasta
de dientes en sus escenas). Sin mencionar la inmensa
repercusion que tuvo Bola de Dragon (Dmgon Ball,
Minoru Okazaki, 1986) en nuestro pais que, como
bien advierten Daniel Quesada y Jaboc Garcia en su
libro Generacion Dragon Ball, 1a cantidad de produc-
tos bajo el sello de esta serie fue tal que no hubiese
sido dificil editar un libro que tratase exclusivamente
sobre ello.

12 Akihabara (también conocido como Akiba) es
un importante barrio de la ciudad de Tokyo que crecié
vinculado a las tiendas de electrénica y musica. A conse-
cuencia de la recesién se transformé progresivamente en
un espacio de intenso consumo, propio de los universos
ficticios en los que caia la joven generacién del desen-
canto nipona, y convirtiéndose en la meca de los ozaku
japoneses a finales de los 80.

13 Selecta Visién anunci6 la adquisicién de la licencia
a principios de septiembre de 2013 —antes de que la
serie hubiera terminado de emitirse en Japén—, con la
promesa afiadida de que la calidad seria similar a la del
Blu-Ray nip6n. Al mes siguiente presentd en el Festival
de Sitges como primicia los tres primeros capitulos, en
version original subtitulada y, en menos de cuatro me-
ses, saco a la venta el primer DVD/Blu-Ray, doblado al
castellano (Ruisu, 2013).

14 Free! es una produccién de Kyoto Animation re-

presentativa de 2013 como la primera serie televisiva
de temitica deportiva, humor y fanservice totalmente
orientado a la mujer. Podemos entenderla como una
valiosa muestra del cambio social, reflejo del privi-
legio progresivo de la mujer como espectadora en
la animacién japonesa comercial, y como un trabajo
pionero que ha marcado escuela para otros anime de
2014 (Kamigami no Asobi de Tomoyuki Kawamura;
Haikya!l; etc.).



