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Aquest treball es centra en I'analisi de I'animacio distribuida a través de Youtube, I'oferta i els
models de negoci, partint de I'evolucié historica en les plataformes digitals fins a analitzar diferents
canals especialitzats. A més, aplicant la informacio recollida, s’ha produit una peca “d’animacié
derivada” (ANIMAZOS), basada en el podcast de Victor “Pazos” Matute, en la qual s’experimenta
amb les possibilitats narratives del mitja i la viabilitat d’aquest tipus de contingut.

Este trabajo se centra en el analisis de la animacion a través de Youtube, la oferta y los distintos
modelos de negocio, partiendo de la evolucién histérica en las plataformas digitales hasta analizar
diferentes canales especializados. Ademas, aplicando la informacion recogida se ha producido
una pieza de "animacion derivada" (ANIMAZOS), basada en el podcast de Victor "Pazos" Matute,
en la que se experimenta con las posibilidades narrativas del medio y la viabilidad de este tipo de
conenido.

This project focuses it's attention on the analysis of animation produced in Youtube, the offer and
the diverse buisness models, based from the historic evolution on digital platforms to the analysis
of specialized channels. Furthermore, a piece of "derivate animation" (ANIMAZOS) based on the
podcast of Victor "Pazos" Matute has been produced by aplying all gathered information. This
animated product experiments with the narrative possibilities of the media and the viability of such
kind of content.
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Agraeixo la col-laboracid de Victor “Pazos” Matute, sense la qual aquest treball no
hauria pogut existir des de bon principi. Per una banda per crear i cedir el contingut sobre el
qual es basa la part practica del treball i per altra banda per ajudar a difondre de manera
absolutament altruista I'animacié que hem produit.

Agraeixo també 'ajuda constant de Xavier Ribes Guardia, que ha estat el tutor del
treball. Pels seus valuosos comentaris i suggeriments que han fet que aquest treball sigui molt
més ric i comprensible.

Finalment agraeixo a Sagrament Torné, la meva avia, la seva inestimable col-laboracié
en forma de correccié ortografica i gramatical de la totalitat del treball, a més dels seus
deliciosos dinars dels quals he gaudit cada dimecres durant tot el procés de redaccio i
produccié del treball.
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INTRODUCCIO

Des de ja fa molts anys els més petits de la casa estan exposats de manera invariable a un tipus
de producte audiovisual marcat pel mitja amb qué es representa: I'animacid. Tant a nivell
personal com a nivell generacional podem afirmar que I'ideari col-lectiu que ens acompanya en
les nostres primeres etapes vitals ha estat conformat, en bona part, per les animacions que hem
vist a la televisid i al cinema. Aix0 ho demostra el fet que qualsevol persona de la nostra
generacid tindra una idea aproximada de qué imaginar quan parlem de Bola de Drac (Akira
Toriyama, 1986), One Piece (Eiichiro Oda, 1999), Detectiu Connan (Gosho Aoyama, 1996), E/ rei
Lleé (1994) o Toy Story (1995). SAn tot pel-licules i séries d’animacié que hem anat veient en
diferents formats perd de manera consistent, i tot i que totes formen part de la cultura popular
de la nostra generacié son ben diferents. Des de la provinenca geografica fins a la plataforma on
mirar-les, les diferéncies resulten obvies. Tot i aix0 totes tenen en comu una caracteristica forga
rellevant: estan produides per grans estudis d’animacio.

Aquesta ha estat una constant des que I’animacio va comencar a necessitar una gran quantitat
de maquinaria i de gent per a treballar. Tot aix0, pero, va comencar a canviar amb I'arribada
d’internet i dels ordinadors personals. Aquestes millores tecnologiques han permeés una
democratitzacid de la produccié audiovisual, també en I'ambit de I'animacié. Aquest aveng ha
generat un moviment a les xarxes que, per la seva naturalesa tan recent i mutable, no ha estat
encara analitzat en tot el seu espectre, tenint en compte els origens, els mitjans, I'espai on es
desenvolupa i sobretot per quina raé ho fa d’aquesta manera. Per la nostra experiencia i el
contacte gairebé constant amb la xarxa en plataformes com Youtube o Twitch.Tv podem afirmar
que existeix tot un moviment cultural dotat de les seves propies tendéncies proliferant a la xarxa
que, com veurem, ja fa anys que comenga a afectar els estudis esmentats anteriorment. Ens
disposem a analitzar i treballar, doncs, en aquesta nova realitat, que no només és un espai més
lliure, volatil i mutable que el que ofereixen els grans estudis, sind que a més proporciona a tota
aquella gent que es vulgui dedicar a I'animacié un terreny on comengar produir, governat,
només, per les tendéncies que imposen tan usuaris com empreses.
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OBJECTIUS

Aquest treball pretén ser un experiment més que un projecte audiovisual. L'experiment
consisteix en estudiar, i a ser possible comprovar, com de viable és produir animacié per a les
plataformes digitals actuals. Per a fer-ho es planteja dividir el treball en dues parts diferenciades
gue es podrien concretar en “analisi” i “posada en escena”. Sén dues parts que podrien ser un
treball de fi de grau cadascuna pero és especialment interessant fer-les de manera simultania
perque resulten molt Gtils I'una per a I’altra. Com més avancem més clara estara aquesta espéecie
de simbiosi que hi ha entreteixida entre les dues parts.

La primera part consisteix en fer una analisi de I'estat en qué es troba I'animacié en aquest
context i de com ha arribat on és ara. Amb aix0 es pretén entendre factors tant basics i necessaris
en un producte audiovisual com l'audiéncia, el pressupost, els mitjans i els productors principals
del contingut. Aixo es fa primer amb una analisi a través de material existent sobre el tema i
posteriorment amb I'estudi dels actuals productors d’animacié a les plataformes digitals.
Principalment estem parlant de la plataforma Youtube, que n’és la més fructifera. Tot i aixo, ja
veurem més endavant que n’hi ha d’altres.

Un cop entesos aquests conceptes i fet un estudi sobre el com i el perque de I'animacié es
planteja passar a la segona fase, que implica produir una animacié en aquest mateix estil i
exposar-la al gran public a través dels canals que s’utilitzen per, en la mesura del possible,
analitzar-ne les repercussions a nivell d’audiéncia i recepcid.

Cal entendre que el plantejament d’aquest treball surt de la voluntat d’experimentar, de
submergir-se en I’entorn laboral i aproximar-se a les sortides que planteja el mén de I'animacid
fora dels estudis. | sobretot de la voluntat d’animar i fer un producte entretingut a la vegada que
interessant.
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MARC TEORIC

Plantegem aquest apartat no tant com a marc teoric sind més aviat com a explicacié per al
projecte. Entenem que el producte audiovisual en el format que es dona planteja tantes
preguntes per a alguna persona fora de I'ambit que val la pena fer una explicacié del context
abans d’endinsar-nos en la produccié propiament dita. A més, és un projecte que es mou en un
ambit poc conegut, que s’ha desenvolupat molt recentment, rad per la qual no hi ha gairebé cap
material d’estudi del tema i per tant un marc teodric complet és una tasca que no implica tanta
recerca de documents ja existents com una observacié propia sobre el material que conforma
I'objecte d’estudi. Per a entendre com s’ha arribat on som ara, cal entendre i saber la historia i
la relacié que ha vinculat I'animacié i les plataformes digitals. Per a fer-ho ens basem en els
documentals “The evolution of Modern animation” i “The rise of Independent animation”
(ambdues del 2016) de Josiah “Jazza” Brooks, un dels principals agents implicats en I’evolucié
de I'animacié en les plataformes digitals des del principi fins a I'actualitat. Aquests documentals
son primordials per a aquest marc teoric perqué suposen uns dels pocs documents que s’han
produit i que expliquin aquest fenomen.

HISTORIA | EVOLUCIO DE L’ANIMACIO EN LES PLATAFORMES DIGITALS

Origen

Per a entendre realment |'afectacié de I'animacid en les plataformes digitals no cal anar gaire
lluny en el temps, ja que aquestes son molt recents i no s’han popularitzat fins poc abans del
segle XXI. Es per aixd que per a explicar el context podem ometre bona part de la rica historia
de I'animacié gairebé fins a finals del segle XX i centrar-nos en els darrers 25 anys. Podriem
recordar, pero, que fer animacions era terriblement laborids, que es necessitaven maquines
grans i complexes, que es requeria de molta gent i que no era rendible. Travis Blaise i Will Terrell,
animadors que han participat en pel-licules com The lion king o Aladdin comenten en els primers
minuts del documental “The evolution of Modern animation” que realment I’animacio era tan
cara que amb prou feines donava per a cobrir els costos que implicava fer-la. Comenten que
I’Gnica manera que hi havia de fer una pel-licula rendible era a través de productes alternatius a
la pel-licula, el merchandising. Es per aixo que durant tant de temps els grans estudis van decidir
fer pel-licules infantils, perqué era una manera molt efica¢ de vendre més productes derivats i
d’obtenir-ne un benefici.

Cal esmentar, pero, que no és del tot cert que només els estudis fessin contingut d’animacié ni
que aquest contingut només fos exclusivament per a infants. Va ser durant els finals del segle
XX i gracies al moviment del “comix” a Europa (principalment Franca i el Regne Unit) i Estats
Units, que es van produir un seguit de pel-licules per a adults, com ara Fritz the Cat (Ralph Basky,
1972) o Heavy metal (Gerlad Potterton, 1981). Aquestes pel-licules sén el fruit d’anys de cultura
de tires de comics per a adults i de la lluita contra el codi Hays, una llei nord-americana que va
es va imposar a mitjans dels anys trenta per tal d’eliminar qualsevol traga de violencia o
sexualitat en el contingut audiovisual america. Aquesta llei és responsable, en part, que
I’'animacié hagi estat historicament relacionada amb els infants. Aquestes pel-licules animades
per a adults no eren produides per grans estudis cinematografics sind que eren iniciatives

——
v
| —



El fenomen de I'animacié a Youtube: analisi i produccio Pau Ros Morején

privades. Deixant de banda aquestes iniciatives, pero, la resta de pel-licules d’animacié entraven
en la categoria anteriorment descrita.

Internet

El paradigma canvia amb la arribada d’internet i la millora de les tecnologies disponibles. Per
una banda, al 1996 la companyia Macromedia juntament amb la companyia Futurwave
desenvolupen el Future Splash, una eina que permetia animar fotograma a fotograma amb un
ordinador qualsevol de gamma baixa. Per altra banda internet s’anava popularitzant i va
esdevenir el mitja ideal per a compartir aquests productes que es podien fer amb el Future
Splash. Ambdds elements, software d’animacio i xarxa, van anar millorant, oferint, per exemple,
edicid d’imatge i so simultania, transmissié més rapida i compatibilitat entre cercadors. Aixi, la
llavor per a un nou concepte d’animacié ja estava plantada. Aquesta nova manera de fer
animacié es diferenciava en molts aspectes de I'animacié convencional: Per comengar aquells
qui produien i consumien continguts eren una porcié demografica molt jove, que disposava
d’ordinadors, temps i sabia com fer-los servir. Addicionalment les eines, tot i ser més compactes,
no eren tan complexes com les que s’utilitzaven en els estudis, aixi que tampoc es podia arribar
al nivell de detall o “qualitat” que la industria havia establert. La xarxa suposava un excel-lent
mitja per compartir animacions. Perd donades les limitacions tecnologiques perquée funcionés
de manera eficient calia crear contingut curt, poc pesat (parlant de megabytes) i estéticament
simple. Es per aix0 que la majoria de continguts d’aquella época no eren molt més llargs que uns
pocs segons. Tot i aix0 el més important de tot va ser que no hi havia censura, ni de lleis ni social.
La tematica de tot alld que es compartia per la xarxa era la majoria de vegades violent o
politicament incorrecte. D’alguna manera, es va donar una combinacid de factors que van fer
gue aquest contingut es pogués produir i que hi hagués individus disposats a fer-ho.

Newgrounds
Aguest contingut flota per la web de manera independent fins que eventualment, al 2000, la

pagina web personal de Tom Fulp (Newgrounds.com), un famds animador i programador de jocs
independent que treballava exclusivament amb flash, va decidir obrir-la al public. Gracies a la
comunitat de fans que ja hi havia muntada, la web va guanyar molta popularitat i aquells que
fins llavors eren només audiéncia es van posar també a produir. D’alguna manera la figura del
“Prosumer” suggerida per McLuhan a Take Today (1972) arribava a Internet de manera
inconfusible.

Aguesta nova plataforma va aconseguir rapidament enganxar a molts individus que van posar a
produir i en poc temps ja s’havia establert una cultura de fans i estrelles. En el documental de
Josiah Brooks, Rodrigo “El Cid” Huerta, un animador espanyol que es trobava entre aquest grup
d’animadors, explica el xoc que li va comportar que 500.000 persones anonimes i desconegudes
estiguessin pendents del que feia i miressin el seu contingut. En aquell moment “El Cid” tenia
només 15 anys.

Aguesta comunitat va anar creixent amb la incorporacié de nous usuaris, pero els animadors
més populars s’anaven fent grans i s’Tadonaven que com més volien animar i més complexos es
feien els seus productes, més hores havien de posar-hi. Aixi, aquests animadors, que ja no tenien
quinze anys, estaven invertint massa temps en aquests projectes que no els suposaven cap
benefici economic. Al voltant del 2010 Youtube s’havia consolidat com una plataforma de
distribucid de continguts videografics i disposava d’un sistema de monetitzacio eficient. Segons
el sistema es cobrava per cada visita generada a través d’anuncis. Aquesta manera de funcionar
permetia als creadors de contingut audiovisual obtenir certa remuneracié economica. Amb
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aquestes perspectives els principals animadors de Newgrounds van passar a Youtube, deixant
Newgrounds gradualment orfe d’aquella cultura d’estrelles.

Youtube

El salt a la nova plataforma va ser tot un éxit i els seguidors de I'antiga plataforma van acceptar
la transicid. D’aquesta manera, els animadors reuneixen al seu canal totes aquelles visites que
ja tenien a Newgrounds i les noves visites que els ofereix estar exposats a un aparador tant
transversal com ho és Youtube, que porta des del 2005 exhibint material audiovisual de moltes
tematiques diferents.

Aguesta diversitat de tematiques va resultar molt productiva i va suposar un flux de beneficis
econdmics molt estable. Tot i aix0, acabaven d’entrar en un terreny de joc molt més gran i variat
gue abans, i la plataforma no els tenia gaire en compte. Un dels continguts que es van
popularitzar a Youtube (i que no tenien res a veure amb |’'animacid) va ser el de les conegudes
com a “reply girls”. Eren videos on es veia una noia, normalment ensenyant parcialment els pits,
que parlava sobre altres videos. Era contingut de qualitat molt baixa i el temps invertit en fer-
los era minim. Tot i aix0 rebien moltes visites (i conseqlientment diners) perqué van saber
explotar I'algoritme de prioritzacié de Youtube: copiaven el titol d’'un video amb moltes visites i
les etiquetes associades i la plataforma situava el video de la “reply girl” en un lloc preferent de
la pagina, just a sota del video al qual responien. A més, a part d’enganyar técnicament al
sistema, el fet que a la imatge del video es pogués veure una noia molt escotada aconseguia
generar un gran nombre de clics. A Youtube no li agradava que aquest tipus de contingut es
beneficiés de la seva plataforma d’aquesta manera, i al 2012 van canviar l'algoritme de
monetitzacié per tal que es cobrés per temps de visualitzacié (engagement) i no per visites.
Aquest canvi va acabar amb el fenomen de les “reply girls” i, de passada, també va acabar amb
la monetitzacié de I'animacid.

Canvi d’algoritme

Cal recordar que la produccié d’animacié en aquells moments era, generalment, de peces molt
curtes, amb un temps de produccio llarg i laborids. Els animadors no podien treure videos de
més de 5 minuts de manera regular. Tal com apunta en el documental Ross “Rubberninja”
O’Donnovan, un dels animadors principals que havien passat a Youtube, els ingressos van caure
de la nit al dia. De cop ja no era rendible fer animacié per a Youtube. Juntament amb I'animacio
van caure els géneres de sketch, de “Short comedy”, d’efectes especials... En definitiva, tot
aquell contingut complex, amb un cicle de produccié molt elevat i curta durada.

Els animadors van trobar diferents sortides: Per exemple Will Stamper, un dels animadors que
es va veure més afectat, explica en el documental com el contingut moltes vegades es veu reduit
a fer parodies d’allo que és més famds a la xarxa, per tal d’aconseguir més visites. El mateix
Stamper va acabar fent aquest contingut fins que va haver de deixar de penjar videos de manera
regular el 2013. Una altra sortida que explica Arin “Egoraptor” Hanson és que els animadors que
fins aquell punt havien estat gent que treballava en projectes personals van haver d’aprendre a
treballar en col-laboracié amb altres animadors o de supeditar-se al creadors de continguts
d’algun altre genere que en aquell moment fos més viral a la plataforma, com per exemple els
canals de videojocs. D’aquesta manera les visites s’acumulaven i no es notava tant la davallada.
El mateix Hanson va fundar el canal “Game Grumps” juntament amb altres creadors de
contingut el mateix 2012 i ha anat deixant de produir pel seu compte gradualment.
Alternativament O’Donovan apunta una possible sortida a través d’una altra plataforma:
Twitch.tv.
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Twitch.tv és una plataforma d’streaming, que permet emetre en directe qualsevol contingut
audiovisual. En aquesta plataforma el sistema de monetitzacié no només implica el visionat
d’anuncis sind que també hi ha els sistema de subscripcions. Un usuari pot pagar una quantitat
establerta al mes per tal de subscriure’s al seu canal i tenir certs privilegis a I’'hora de consumir
el contingut d’un creador concret (per exemple en forma d’accés prioritari o a contingut
exclusiu). O’Donnovan afirma que a un estudi d’animacié independent (que acostuma a comptar
amb menys d’una desena de components) li surt més a compte emetre en directe el procés de
produccié d’un producte d’animacié que no pas publicar el producte en si a Youtube.
Evidentment tindra més visites puntuals el producte final. Pero si es sumen totes les emissions
en directe que es puguin fer d’aquest procés i es comparen els minuts de visionat és molt
possible que hi surti guanyant el contingut emes a Twitch. Un exemple n’és la séerie “Super
Science Friends” que va comencar el 2015 i que ha anat estrenant un episodi d’entre 15-25
minuts cada mig any aproximadament. Entre els ultims dos episodis els seus creadors han anat
fent emissions del procés d’animacié a twitch, que posteriorment han pujat a Youtube.
Actualment sumen un total de 25 hores i mitja de contingut i és molt possible que aquest
nombre s’'incrementi abans que s’estreni el seglient episodi. Finalment Mick “Ricepirate” Lauer,
un altre animador que venia de Newgrounds, esmenta, com a sortida alternativa, la utilitzacié
de plataformes de suport monetari directe que s’han fet tant famoses entre productes
audiovisuals aquests ultims anys. Ens referim a plataformes com Patreon o Kikckstarter.
Aguestes plataformes permeten als animadors tenir un flux de donacions (constant en el cas de
Patreon) que els mantenen mentre treballen en els projectes que interessen al seus
espectadors.

Actualitat

Aquest documentals, que es van estrenar fa escassament dos anys, expliquen molt bé I'origen
de tot aquest moviment. Pero la plataforma Youtube, i tot el que passa a la xarxa en general,
tendeix a ser molt mutable i canvia en qiiestid de mesos. Actualment a Youtube hi ha molts
altres canals que utilitzen I'animacid com a mitja per a expressar un missatge. Ja en el
documental es veien clares alternatives per a fer viable la animacié i, tot i que n’hi ha alguna
més (com per exemple crear una propia pagina web), en general sén les esmentades les que
més exit han tingut.

YOUTUBE

Abans d’iniciar el procés d’animacié volem fer una analisi de I'estat de la animacié a Youtube,
observant els canals més populars i els generes o ambits en el que es distribueixen. Per a fer-ho
establirem aquestes tipologies i posteriorment analitzarem la teécnica, el format i el contingut de
I"'animacié dels canals amb més subscriptors.

YOUTUBE: LA PLATAFORMA

Youtube fa temps que prospera i no sembla que sigui una dinamica puntual. Va ser creada el
2005 com a plataforma on els usuaris podien publicar videos fets per ells. Durant un temps va
continuar aixi perdo a mesura que ha guanyat rellevancia ha anat inherentment creixent en
visibilitat i interes comercial. Youtube te una audiéncia demografica de 18-49 anys, la més
desitjada per la televisid (Brandwatch analitics, 2017). Amb aquestes perspectives és normal que
les grans marques hagin decidit destinar una bona part dels esforcos publicitaris a Youtube.
Actualment Youtube ja no és només la plataforma on es comparteixen videos amateurs siné que
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és un espai on es distribueixen videos professionals per al consum de masses. Aix0 ho
corroboren tant els beneficis (El Youtuber més ben pagat cobra 16,5 milions anuals (Forbes,
2018))com la influéncia (Youtube és la segona pagina més visitada a internet després de Google
(Alexa Internet, 2018)) com l'interés d’altres sectors per a entrar-hi (només 6 dels 100 videos
més visitats de Youtube no son de grans productores musicals (Wikipedia, 2018) Continuament
apareixen més i més creadors de contingut en molts ambits diferents. Per a comprovar-ho
només cal mirar la llista de canals amb més subscriptors.

Taula de canals amb més subscriptors i la seva tematica

Posicié | Canal Subscriptors Tematica

1 Pewdiepie 62 M Videojocs

2 T-Series 45 M Musica

3 Justin Bieber 38 M Musica

4 HolaSoyGerman 33 M Entreteniment
5 Canal Kondzilla 33 M Musica

6 Ed Sheeran 30M Musica

7 Taylor Swift 30M Musica

8 Dude Perfect 30M Entreteniment
9 Rihanna 29 M Musica

10 elrubiusOMG 29 M Videojocs

Font: Elaboracié propia, basat en Wikipedia - List of most subscribed Youtube Channels - 3/4/2018

En el top 10 de canals hi ha 6 canals de musica, 2 canals d’entreteniment i 2 de videojocs. Tot i
gue es veu una clara tendéencia si que podem observar certa varietat de continguts.

ANALISIS DELS CANALS D’ANIMACIO

El mateix passa amb I’animacid. Per descomptat I'animacié no hi té cabuda entre aquests
gegants de la plataforma, pero si que, a poc a poc, s’han anat fent un lloc. D’entre els canals més
rellevants que utilitzen I'animacié com a mitja hi podem identificar unes quantes tematiques,
que es poden classificar en dos grans grups: Els de contingut original i els de contingut derivat.

En el contingut derivat principalment hi trobem I'entreteniment. El més comu és que un
animador o grup d’animadors produeixi contingut per a un canal més gran. Ho veiem en el cas
de Rooster Teeth, Game Grumps o Pewdiepie. Aquest grup és el que té més éxit ja que com a
canal o marca no es sustenta en I'animacio (que com ja hem dit té un temps de produccié més
elevat que la resta contingut que es distribueix normalment a Youtube). Tot i aixo el format i les
convencions que lI’envolten el fan un tipus d’animacié molt restrictiu. Aixd0 ho veurem més
endavant en I'analisi individual que farem de cada canal.

D’altra banda el contingut original és més variat i inclou géneres com els videos educatius, els
vlogs (o video blogs), la critica audiovisual i els curts humoristics. Tot i que cada canal té les seves
particularitats, en general, les animacions més populars del tipus “contingut original” es podrien
agrupar en aquestes quatre categories.

No hi ha un suport o eina que ens permeti saber quins son els canals més rellevants en el mén
de I'animacié de manera 100% concreta. Per aixo0 els criteris per realitzar la seleccié ha estat una
barreja del coneixement personal de la plataforma i de diverses llistes publicades sobre els
canals més famosos d’animacié. A continuacié posem una taula amb els 10 canals d’animacié
amb més subscriptors a Youtube per tal que ens puguem fer una idea del tipus de contingut que
ens podem trobar i de la seva freqliencia a la xarxa:
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Taula de canals d’animacié amb més subscriptors i la seva tematica

Ordre | Canal Subscriptors Tematica
1 ExplosmEntertainment 8.286.808 Curts

2 HISHE 7.753.382 Critica

3 TheOdd1’s Out 6.928.233 Vlog

4 Kurzgesagt — In a Nutshell 6.252.992 Educacio
5 Domics 5.278.750 Viog

6 Simon'’s Cat 4.728.874 Curt

7 Alan Becker 4.511.244 Curts

8 Jaiden Animations 3.858.140 Vlog

9 CGPGrey 3.416.546 Educacio
10 Egoraptor 2.745.851 Curts

Font: Elaboracio propia, basat en Socialblade 28/05/2018

Passem, doncs, a analitzar de manera individualitzada els canals d’animacio seleccionats amb la
finalitat d’entendre el sector en el que treballem i d’establir un mapa del contingut de I’'animacié
que es difon actualment a Youtube.

CONTINGUT ORIGINAL

Ens referim a contingut original quan parlem de videos publicats en canals que pengen
exclusivament (o gairebé) animacid. Pot semblar una classificaci6 molt restrictiva pero, com
veurem, és més aviat al contrari. Aixo vol dir que els videos tenen un sentit individual i segueixen
una narrativa compartida entre ells. Es a dir, que I’animacié no és un recurs més o un producte
secundari sind que és el mitja principal i, per tant, els autors han d’adaptar-se al mitja i saber
transmetre tot el que necessitin a través d’ell.

CURTS HUMORISTICS

Els curts humoristics es caracteritzen per tenir una durada reduida i un humor bastant absurd i
escatologic. En aquesta categoria hi trobem el vestigi de I'antic model d’animacié, que provenia
de Newgrounds. Es per aixd que hi trobem, sobretot, canals administrats per a una Unica
persona (no un estudi). L'humor és principalment parodic i normalment els videos amb més exit
son els que parteixen o referencien alguna icona de la cultura pop actual (de videojocs i
pel-licules de superherois principalment). Sén continguts curts i acostumen a tenir un estil
estetic i conceptual molt cridaner. L’atencid dels autors es centra en les exageracions de les
expressions i en el guid i per tant, com que treballen sols, no es poden centrar tant en la
animacid. Es per aixd que es fa estrany que una animacié d’aquest estil tingui caracteristiques
com el canvi de perspectiva o el moviment de camera, aspectes que requereixen una gran
dedicacié de temps . Aquest tipus de canal esta en declivi des del 2012 i tot i que n’hi ha algun
gue encara aguanta prou bé, ja no n’apareixen de nous. Els canals d’aquest tipus que
aconsegueixen mantenir-se rellevants sén els que no provenen de Newgorunds i que publiquen
contingut al que els adolescents actuals es senten atrets (sobretot videojocs com el Minecraft o
el League of legends).

Els principals indicadors dels exponents d’aquesta categoria queden recollits a continuacié:
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Harry Partridge

INICI: 2007

SUBSCRIPTORS: 864.520

VIDEOS: 51 /@%

VISUALITZACIONS: 166,590,264

URL: https://www.Youtube.com/user/HarryPartridge

Harry Partridge és I"lanimador i propietari del canal. Es un britanic de 30 anys que va ser un dels
animadors pioners de Newgrounds. Va ser dels primers animadors que van canviar a Youtube
(el 2007) i és el més reconegut i famads dels que queden d’aquella generacié. Els seus primers
videos van tenir un gran exit perd com que era molt poc constant va perdre rellevancia amb el
canvi de sistema de monetitzacid de Youtube del 2012. Tot i aix0 ha continuat produint una
mitjana de cinc videos anuals. No és dels animadors del sector (Ccrts humoristics) amb més
subscriptors pero l'analitzem perque és el referent dels animadors que provenen de
Newgrounds.

Model de negoci:

El seu model econdmic té dues branques. Per una banda el que guanya dels anuncis dels seus
videos i que ha estat el seu model des de sempre. Per altra banda hi ha les col-laboracions amb
grans empreses. Un exemple d’aix0 és el video animat sobre el videojoc “Destiny I1”, realitzat en
col-laboracié amb un altre Youtuber (Dan Bull). Aquesta ultima forma d’explotacié comercial és
molt recent el seu cas.

Contingut:

Els videos de Harry Partridge beuen molt del contingut original que es feia a Newgrounds a
principis de segle, i no ha canviat gaire. L’estética s’ha anat refinant i la qualitat millorant. Pero
el contingut continua sent del tipus parodia humoristica d’algun videojoc o série moltes vegades
en format de musical. Els seus video duren entre dos i cinc minuts i s’estructuren en forma de
mini series. D’entre les seves mini series més famoses hi trobem “The Starbarians”, una parodia
de les series de guerrers espacials on dos barbars musculats de I'espai exterior es dediquen a fer
missions intergalactiques a la vegada que saquegen i violen tot el que es troben pel cami.

Tipus d’animacio:

La seva animacid és en aparencga simple i molt comica, bastant apartada de la realitat, pero
sempre retenint un cert grau de realisme. Tot i aix0 esta feta fotograma a fotograma, amb
ombres, colors i multiples efectes visuals. La profunditat de camp és notable i utilitza el canvi de
perspectiva de manera que mai sembla una animacié bidimensional. Té un estil cohesiu, que
recorda la animacié dels dibuixos animats de superherois (lleugerament més exagerat), amb
musculatura i pits molt marcats en personatges masculins i femenins respectivament. Tot i que
la gran majoria de contingut el dibuixa i anima ell, podem veure als crédits dels seus videos que
no tot el que apareix ho ha dibuixat exclusivament ell. Per exemple en el seu famads video de
“Skyrim” (2011) els colorsi els fons van estar fets per Joyce Oder, la parella del animador. La veu
va ser posada pel mateix Partridge i per Chris “OneyNG” O’Neil.
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Filmcow

INICI: 2008

SUBSCRIPTORS: 1.636.981

VIDEOS: 168

VISUALITZACIONS: 467,912,319

URL: https://www.Youtube.com/user/SecretAgentBob

Filmcow és el canal de Jason Steele, un animador no professional que s’ha anat formant i
creixent a Youtube al llarg del temps. Va comencar a la plataforma Newgrounds amb el nom de
TypeQueen, on va publicar només cinc videos, d’entre ells el seu famds “Charlie the Unicorn”
(2005), que va tenir un gran éxit amb 2,5 milions de visites. Tot i aix0 la seva carrera com a
animador realment comenga a Youtube, probablement impulsada per I'éxit que va tenir-hi la
seva propia animacid publicada per I'usuari Geoff Swanson, que va aconseguir 67 milions de
visualitzacions. Aquest robatori de contingut era un fenomen comu amb les animacions famoses
de Newgrounds. El 2008, finalment, va publicar en el seu propi canal de Youtube “Charlie the
Unicorn”, que va tornar a tenir un gran éxit (aproximadament 30 milions de visualitzacions) .
D’enca d’aquell, no ha parat de fer videos en tirades episodiques. Va estar fins al 2011 fent les
séries de “Charile the Unicorn” i “Llamas With Hats” (les més famoses). Al 2012, amb el canvi de
monetitzacid, va passar dels 10 videos anuals als 30. Aix0 es una resposta radicalment inusual
en el sector, ja que la majoria d’animadors van deixar de publicar videos. Es interessant analitzar
aquest canal ja que és dels pocs canals sind I'tnic que prové del moviment de Newgrounds que
encara té exit i continua fent el seu contingut. Els seus videos sempre s’han mantingut entre els
2 i els 5 minuts de durada i amb el mateix format episodic. Actualment continua amb aquest
format tot i que ha canviat una mica el model de negoci. Es interessant analitzar aquest canal ja
que actualment no te cap relacié amb Newgrounds, i per tant és gairebé originari de Youtube.
Tot i aix0 no distribueix contingut viral com la majoria dels canals de curts humoristics que tenen
succés. Aquests altres canals van comengar amb el boom d’animacié que va suposar el videojoc
“Minecraft”, que com que era molt famds entre una porcié demografica tan activa com els
adolescents rapidament va esdevenir viral i profitds per a qualsevol que fes contingut relacionat
amb el videojoc. A més fer una animacié amb el disseny del videojoc (que és molt simple) era
molt senzill i requeria poca capacitat artistica. La majoria de canals que van créixer durant aquest
periode van morir amb la tendéncia, pero els més famosos (i els més professionals) es van
quedar i encara tenen éxit. Estem parlant de canals com el d’Element Animation (2,3 milions de
subscriptors) o el d’Alan Becker (4,3 milions de subscriptors), que es troba entre els 10 canals
d’animacié amb més subscriptors i que ha esdevingut no només un animador de tendéncies sind
gue també una figura important del mén de I'animacié gracies als seus tutorials.

Model de negoci:
Inicialment comptava només amb el que rebia dels anuncis dels seus videos. Tot i aix0, el 2013
Steele va entrar a Channel Frederator, una MCN. (Multi Channel Network).

Les MCN son grans empreses que existeixen a Youtube que conglomeren canals més petits. La
funcié dels MCN és doble: per una banda proporciona anuncis que donen més diners als canals
qgue hi estan associats, per altra banda, la MCN proporciona a les empreses anunciants un
aparador assegurat amb una audiencia molt concreta i receptiva, en forma dels canals associats
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a la MCN. Hi ha molts tipus de MCN i acostumen a ser tematiques. Channel Frederator, per
exemple, és una MCN exclusivament d’animacié i és una seccié de Frederator Studios.
Frederator Studios és una companyia gegant americana que es dedica a I'animacié en televisié
i cinema. Produeixen series com “Adventure Time” (Pendleton Ward, 2010) o “The Fairily Odd
Parents” (Butch Hartman, 2001).

Es interessant veure com les grans empreses de |a televisié comencen a interessar-se i invertir
en contingut a Youtube, i és un gran indicador de la influéncia que pot arribar a tenir el contingut
gue es distribueix per aquesta plataforma.

Aixi doncs, Steele obté uns beneficis i suport addicionals d’aquesta MCN. També al 2013, amb
I’exit de la serie de “Llamas with Hats” Steele va decidir comencgar a produir contingut relacionat
amb els seus videos pero fora de I'animacié. Va fer un joc per a mobils amb la tematica de la
seva serie. Va tenir exit i d’enca ha anat traient diferent contingut en forma de jocs de cartes,
llibres, merchandising i jocs d’ordinador i mobil. El 2014 Steele va decidir obrir un compte a
Patreon (la plataforma de mecenatge esmentada anteriorment). No tenim accés a les xifres
originals, pero actualment Patreon li proporciona 1.814 dolars al mes. Steele continua vivint del
seu contingut, pero ho fa a través de moltes plataformes i opcions diferents.

Contingut:

Els videos de Steele també es basen en humor, perd tenen una capa addicional per sobre del
humor absurd o escatologic que trobavem en els altres canals esmentats anteriorment. Les
seves histories, absurdes al principi, sempre tenen un gir de guid cap a tematiques més fosques
com la mort o el dolor. Les series del canal tendeixen a allargar-se en bastants capitols, pero
sempre tenen una narrativa independent els uns dels altres, essent autoconclusius. El que els
uneix sén els personatges ,I'estética i la tematica. Tot i aix0, el visionat seguit d’'una série
completa pot desvetllar a I'espectador significats amagats en la trama.

Tipus d’animacio:

Jason Steele canvia bastant freqliientment d’estil d’animacid. De fet cada série que crea té un
estil lleugerament diferent. Tot i aixdo sempre sén animacions en color pla, sense ombres i amb
fons no interactius. Els dibuixos sén bidimensionals i mai canvien de perspectiva. Els colors que
utilitza sén pastels, molt diferents dels colors hipersaturats que utilitzen altres animadors de la
mateixa tematica. Aquest canvi pictoric reflecteix la foscor que implica la trama i déna un
aspecte molt diferent als seus videos.
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ExplosmEntertainment

INICI: 2010

SUBSCRIPTORS: 8.286.808

VIDEOS: 423

VISUALITZACIONS: 2,155,464,895

URL: https://www.youtube.com/user/ExplosmEntertainment

ExplosmEntertainment és un canal de curts humoristics propietat de quatre animadors. En
aquest canal basicament s’hi penja “Cyanide and Happiness”, una extensid de les famoses tires
comiques homonimes. El canal apareix el 2010 en un intent, per part dels mateixos dibuixants
de les tires comiques, d’animar el seu propi contingut. Abans que puguin posar-s’hi, pero, sén
contactats per Disney, que els volen comprar la idea (a canvi de fer uns canvis en el projecte per
a fer-lo més atractius per la seva audiéncia) . Al cap de mesos de negociacions, i donat el tipus
d’humor negre i politicament incorrecte de la série, els creadors del comic decideixen no només
no vendre la idea que els hauria fet milionaris sind que, a més, opten per comencar una
campanya a la plataforma de mecenatge “Kickstarter” per a fer el seu propi show animat. La
campanya triplica les expectatives i a part de fer un equip d’animacid competent es
comprometen a treure petits curts animats setmanalment. Aquests curts animats van tenir un
exit impressionant i encara ara (2018) continuen produint aquests continguts a aquest ritme. Els
videos duren poc més d’'un minut, pero aixo fa que siguin molt més facils de compartir via xarxes
socials, fet que els fa encara més populars. Al 2014 llencen la primera temporada d’11 capitols
de “Cyanide and Happiness”, d’una durada d’uns 10 minuts cadascun. Van ser un exit rotund i
en poc temps ja van anunciar que estaven preparant la segona temporada. Aquesta segona
temporada, pero, va ser publicada a una altra plataforma (Seeso), i la tercera, que ha sortit fa
pocs mesos, també (VRV). Tot i aixd continuen publicant a Youtube els seus curts i, a més, han
ampliat i fan dues series més, de la mateixa tematica pero en formats lleugerament diferents.
Cal esmentar que hi ha un altre canal molt semblant en format que també s’ha fet molt famds:
“Simons Cat”. Es I'altre gran canal d’éxit a Youtube que prové de la tira comica.

Model de negoci:

ExplosmEntertainment, ha utilitzat en la seva historia una gran quantitat de metodes per a
obtenir beneficis. A part de la monetitzacié d’anuncis de Youtube, també té una botiga amb
samarretes, posters, gots, jocs de taula amb els seus personatges i ara més recentment un llibre,
tot tenyit del seu humor negre i absurd. Addicionalment, com a empresa, també obté benefici
de les noves plataformes on treballen. A finals de 2015 van comencar a emetre la segona
temporada, que a excepcid del primer capitol, es trobava sencera a la plataforma Seeso. Seeso
era una plataforma on diferents creadors de contingut d’animacidé penjaven el seu contingut
exclusiu per als usuaris. Per a ser un usuari calia subscriure’s i pagar una quota mensual, només
valida a Estats Units. Aquest model de negoci permet no dependre dels anuncis, que sén molt
inestables donat I'estat permanentment mutable de la plataforma Youtube i els seus canvis de
model de monetitzacid. A més, molts usuaris ja fan servir “Adblocker”, que permet no veure
anuncis a I'ordinador (de manera que els creadors no cobren). De totes maneres la plataforma
Seeso va desapareixer i es va ajuntar amb Crunchyroll, una distribuidora de subscripcié online
d’animaciod japonesa que s’ha fet molt famds a Europa i Estats Units, esdevenint el “Netflix del
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anime”. Addicionalment, el canal forma part de la MCN “Studio71”, que també porta grans
figures de I'entreteniment a Youtube com Rhett and Link, EpicMealTime o Hannah Hart.

Contingut:

El canal s’ha basat principalment en la publicacié de la serie “Cyanide and Happiness”, que és
I’evolucié directa del comic homonim. L’humor és fosc i absurd, tot i que a vegades es toquen
temes molt sensibles de caracter social o politic (sempre des del seu enfoc personal). Al llarg del
temps, pero, s’han dedicat també a altres series. Els personatges sempre sén molt plans (per la
brevetat del format) i acostumen a ser completament ingenus en algun aspecte crucial de I'accié
que es desenvolupa. L'humor acostuma a estar en la relacié que s’estableix entre els
personatges.

Tipus d’animacio:

El tipus d’animacié del canal ha estat sempre el mateix. Es cert que ha millorat i s’ha fet més
estable amb el pas dels anys, pero, en general,mai ha arribat a canviar. Els personatges tenen
un cap desproporcionadament gran i rodé que els permet una expressivitat molt més exagerada.
No tenen nas i la majoria son calbs. Tenen un cos petiti quadrat i les extremitats son linies negres
que es mouen molt. Tot i que estructuralment siguin molt simples aconsegueixen una gran
expressivitat a través de les expressions de la cara i del moviment que transmeten amb el cos.
Tenen color i en molts casos el fons interacciona amb els personatges. Inicialment es notava
molt la bidimensionalitat del mitja perd, a mesura que han aprés a animar, han anat introduint
moviments de camera interessants que donen més dinamisme als videos, fet que es pot veure
molt més en els capitols de “Cyanide and Happiness Show” que en els curts.

CRITICA AUDIOVISUAL

La critica audiovisual és un génere que existeix a Youtube des de fa temps i en el seu moment
va proliferar de la mateixa manera que ho van fer les “reply girls”. Tot i aix0, en el camp de
I"'animacié mai s’ha tocat gaire. No hi ha hagut un moviment en si o una tendéncia cap aquest
sector, pero hi ha algun canal que individualment i sense cap tipus de referent ha decidit avancar
en aquesta linia. De fet només hi ha dos canals d’animacioé dedicats a aquest tipus de contingut,
i ambdds tenen un gran éxit. Hi ha hagut altres intents de fer aquest tipus de contingut fora de
Youtube, com la série de critiques de cinema “Spill”, que publicava a la seva propia pagina web,
perd que va desapareixer al 2013. Aixi doncs, tot i ser un génere en si mateix, els casos que
trobem sén aillats i no representen cap tendéncia.
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JelloApocalypse

INICI: 2012

SUBSCRIPTORS: 1.309.951

VIDEOS: 107

VISUALITZACIONS: 140,997,903

URL: https://www.youtube.com/user/JelloApocalypse

“JelloApocalypse” és un canal de Brendan Blaber, un dibuixant nord-america que penja
contingut des del 2012. El primer video que va pujar va ser “Welcome to Devianart”, una critica
molt sarcastica respecte la pagina web Devianart. Va tenir bastant éxit en aquell moment i per
tant el canal va comengar a créixer. Blaber penjava altres continguts pero els que més éxit van
tenir van ser els de la serie de “Welcome to...” on va continuar criticant i parodiant altres
plataformes. Aquest ritme de creixement va canviar amb la publicacié de “Welcome to
Youtube”, que va publicar al 2013. Va ser un gran exit i va catapultar el canal a la fama. Aixo va
fer que continués fent aquest tipus de videos i que tinguessin més i més éxit cada cop que en
penjava un. Finalment, pero, va acabar la serie quan es va quedar sense més plataformes per
parodiar i va comencar una altra serie molt semblant on criticava videojocs i séries d’animacié
en lloc de plataformes, anomenada “So This is Basically...”. El primer intent va fer-lo el 2016,
amb el capitol “So This is Basically Steven Universe”. Steven Universe és una serie d’animacio
molt famosa i coneguda i que té una base de fans molt solida. Va ser un gran exit i d’enca no ha
parat de fer aquest tipus de contingut, sempre amb una gran acollida. Actualment (2018) també
esta produint una série de videos on s’explica com fer doblatge (a més d’animador és doblador)
i una serie de videos on es fan critiques de pel-licules per tematica en menys de 10 minuts. Tot i
aix0, aquests videos no son els principals continguts del canal i no estan animats.

Model de negoci:

El model de negoci que presenta aquest canal és una evolucié del que fa servir Filmcow. Utilitza
multiples plataformes i productes per a fer beneficis, sempre basant-ho, pero, en el seu
contingut. Primerament obté el que guanya normalment amb els anuncis que apareixen a
Youtube i que proporciona la mateixa plataforma. A aixo s’hi afegeix el que guanya per fer
promocions de productes com les distribuidores de contingut per subscripcié “VRV” o
“Crunchyroll” al final dels capitols. Addicionalment, té un compte de Patreon que els seus
subscriptors mantenen (1.163 dolars mensuals). A més, com a creador de contingut cal afegir-hi
la serie d’aventures que publica a Twitch.TV i el web-comic “corNUCOpia” que esta escrivint a
la seva propia pagina web (https://www.nuco-comic.com/)

Contingut:

Com ja hem comentat, el contingut d’aquest canal ha anat evolucionant al llarg del temps, pero
sempre s’ha mantingut en forma de critica més o menys constructiva i amb un to humoristic i
sarcastic. El format és sempre episodic perd mai amb una continuitat implicita, només amb
certes bromes o referéncies no gaire rellevants pel contingut de la critica.

Tipus d’animacid.

Blaber és un dibuixant i per tant I'animacié és més aviat limitada en els seus videos. Tot i que
puntualment hi ha fragments animats fotograma a fotograma, en general I'animacid no supera
el simple moviment de dibuixos a mode de siluetes retallades de cartrd (ni tan sols hi ha les
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boques animades) recordant ala técnica d’animacié del collage. Utilitza color, i desplaca els fons
per donar sensacid de moviment a les escenes.

How It Should Have Ended

INICI: 2005

SUBSCRIPTORS: 7.753.382

VIDEOS: 305

VISUALITZACIONS: 1,924,347,110

URL: https://www.youtube.com/user/HISHEdotcom v

“How It Should Have Ended”, o HISHE és un canal que re-imagina els finals de pel-licules
contemporanies si realment fossin realistes. D’aqui el nom del canal, que traduit vol dir
literalment “Com hauria d’haver acabat”. El contingut és 100% animacid, i el doblatge i la musica
son sempre originals del canal. HISHE va comencar el 2005 en la seva propia pagina web, ja en
format d’animacid, inspirat pels seus creadors Daniel Baxter i Tommy Watson. Van tenir un gran
exit i fins i tot van guanyar el premi de “Best Internet Parody” el 2006 amb el seu episodi de
“How Superman Should Have Ended” a Spike TV (una televisid americana). Al 2007 es van passar
a Youtube i I'éxit va ser espectacular, aconseguint milions de visualitzacions en cada video que
penjaven. Els seus videos duren entre dos i cinc minuts, amb algunes excepcions, sobretot les
més recents, que arriben fins als 11 minuts. Sempre ha esta un canal molt actiu pel que fa al
contingut publicat, i des del 2011 ha tingut una mitjana d’entre 30 i 50 videos anuals. Daniel
Baxter s’encarrega de I'animacio, del guid i de la direccid, pero té col-laboradors com Tina
Alexander, que fa la produccié i ajuda amb el guié, o Otis Frampton, que fa els decorats. El
doblatge i la musica a vegades la fa el propi Baxter perd moltes vegades se n’encarreguen
tercers.

Model de Negoci:

Com la resta de canals una part dels beneficis del canal provenen dels anuncis que passen en els
seus videos. A més, tenen una pagina web molt potent (www.howitshouldhaveended.com) on
hi pengen comics, escriuen articles i on hi venen samarretes i altres articles de merchandising.
D’aquests productes també se n’obté un benefici.

Contingut:

Com ja hem vist, el contingut del canal sempre ha estat molt estable i ha seguit un ritme de
produccié constant. Tot i aix0, sempre ha intentat innovar i generar nou contingut en forma
d’altres series. D’entre aquestes destaquen dues que son especialment populars entre els
subscriptors: El “Superhero Cafe” i el “Villains Pub”. Aquestes dues séries s6n més sketch que
no pas critica de pel-licules pero continuen fent servir personatges coneguts de les pel-licules
que es critiquen en la seva serie principal.

Tipus d’animacio:

L'animacié d’aquest canal és sempre exactament la mateixa, i tot i que s’ha anat polint i
millorant al llarg dels anys, mai s’ha arribat a canviar per tal de mantenir un aspecte cohesiu i,
alhora, poder produir amb un pressupost baix. Aixi, utilitzen uns decorats estatics o amb algun
petit element dinamic i uns protagonistes exclusivament humans que estan animats com si
fossin titelles, amb les seves parts dibuixades anteriorment i animades i posades juntes a
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posteriori. Aquests metode els permet tenir uns costos molt baixos i uns temps del procés
d’animacidé també molt inferiors als requerits per altres técniques. En un altre context podria
semblar poc elaborat pero cal recordar que tot i que la part visual és bastant important, el que
més atrau d’aquest contingut és I’humor sarcastic, encara que normalment blanc, utilitzat i les
abundants referéncies i comentaris interessants sobre la pel-licula en qliestié. Tot i aixo,
I’'animacié és molt dinamica i qualsevol persona que no sabés el procés d’animacio que fan servir
podria pensar que és molt elaborada.

VIDEOS EDUCATIUS

Des de ja fa molt temps els productes audiovisuals educatius han utilitzat recursos per a fer les
seves explicacions més visuals i més amenes. En concret I'animacid ajuda a visualitzar conceptes
qgue no es poden enregistrar amb una camera i que poden ajudar a entendre un concepte
complex. A més I'animacié permet que un video rigords sigui a la vegada atractiu i fins i tot
entretingut i interessant per a aquelles persones que, d’entrada, no estarien interessades en el
tema anunciat. Aquests recursos s’han utilitzat gairebé des de la mateixa concepcié del
documental, potser una mica abans i tot. La primera pel-licula que es considera un documental
en si és “Nanook of the North” (1922) dirigida per Robert J. Flaherty. Tot i aixo al 1918 I'animador
Winsor McCay ja va fer servir I'animacié per a representar I'enfonsament del vaixell RMS
Lusitania de manera que l'audiéncia entengués la magnitud de I'impacte en el seu curt de “The
Skinking of the Lusitania” (1918). En aquest cas I'animacié substitueix unes imatges que
senzillament no existeixen ni es poden reproduir en camera. Poc després van comencar a
produir-se documentals 100% animats on es representaven conceptes abstractes com en el film
“The Einstein Theory of Relativity” de Max i Dave Fleischer (1923). Aquesta tendéncia ha
continuat i ha arribat, també, a Youtube, on, gracies a plataformes on es poden compartir videos
com Facebook o Twitter, s’ha fet extraordinariament popular.

Kurzgesagt — In a Nutshell

INICI: 2013

SUBSCRIPTORS: 6.252.992

VIDEOS: 80

VISUALITZACIONS: 399,152,850

URL: https://www.youtube.com/user/Kurzgesagt

Kurzgesagt és un canal d’origen alemany que penja videos que expliquen fenomens naturals i
conceptes relacionats amb la ciencia des del 2013. El va fundar Philipp Demtter i d’enca ha
crescut exponencialment. El nom del canal es podria traduir al catala de manera aproximada
com: “en poques paraules”, i aix0 és el que pretén. Els videos acostumen a durar entre 7 i 10
minuts i estan completament animats. Publica contingut de manera regular i aquest ultim any
(2018) han arribat als 18 videos. Es un canal que es va concebre com a canal de Youtube i no
s’ha arribat a expandir més enlla de la plataforma. Tot i que en un inici el contingut el feia una
sola persona, ha anat creixent i gracies a la gran quantitat de beneficis que produeix, ara té tot
un equip de professionals al darrere que gairebé arriba a la vintena. A cada video realitzat, a
més, hi col-labora molta gent interessada de manera absolutament voluntaria en forma de
creacié de subtitols i altres feines secundaries. Aquests col-laboradors poden arribar a la
vuitantena. Publiquen una vintena de videos anuals, sempre en anglés, tot i que es troben
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subtitulats a una gran varietat d’idiomes. Existeix un canal també molt popular que fa un
contingut molt semblant anomenat “TED-ed”. “TED-ed” és una branca de TED, la famosa
organitzacié americana que organitza els “TED talks” i que es dedica a fer divulgacié de
coneixement en general. TED-ed va néixer com a iniciativa el 2011 per tal d’arribar a un public
més jove. Es molt probable que aquest canal fos un referent de Kurzgesagt, i ,de fet,
comparteixen encara un public i caracteristiques molt semblants. No I’analitzarem de manera
individual perqué no és un canal exclusivament d’animacio siné que és una branca més d’'una
organitzacié que utilitza I'animacié com a mitja. Tot i aix0, pero, més enlla de la diferéncia de
I'origen i de I'organitzacié interna entre els canals, el contingut és molt semblant i I'analisi
guedaria redundant.

Model de negoci:

Kurzgesagt, com tota la resta de canals, obté beneficis dels anuncis de Youtube pero a la vegada
fa servir moltes altres plataformes de manera molt més pronunciada. De fet, els beneficis de
Youtube sén gairebé negligibles en comparacié amb el de les altres. El canal va obrir un compte
de Patreon el 2014 i va ser un exit amb majuscules. Gracies als seus subscriptors cobren de la
plataforma uns 40.000 dolars mensuals, que inverteixen en fer els seus videos i en pagar a la
vintena d’empleats que té el canal. La gran popularitat que ha guanyat el canal els ha dut a tenir
tractes i acords amb altres empreses sobretot relacionades amb el mén de la divulgacio
cientifica. Al final de cada capitol fan un anunci relacionat amb la tematica del video on es fa un
descompte en algun servei o plataforma de subscripcié de la xarxa. A més, tenen acords amb la
fundacié “Bill and Melinda Gates”, que es dedica a promocionar iniciatives de divulgacié
cientifica. Tanta és la seva fama que a la seva mateixa web anuncien que el nimero
d’esponsoritzacions que poden fer és limitat, ja que no tenen prou videos.

A més, treballen com a agencia de disseny grafic, fent imatges i participant en I'apartat grafic de
campanyes publicitaries d’empreses com Audi, Siemens o Microsoft. Aix0 és per I'estil tan
caracteristic que tenen les seves il-lustracions i animacions.

Finalment, també disposen d’una botiga on venen samarretes, tasses i diversos productes
relacionats amb la divulgacié cientifica.

Contingut:

Com ja hem comentat el seu contingut és basicament material de divulgacié cientifica. Han fet
algun capitol sobre fenomens sociologics (“The European Refugee Crysis ans Syria Explained”,
2016) o on s’explica alguna tendéncia filosofica (“Optimistic Nihilism”, 2017), pero en general
plantegen fenomens i conceptes relacionats amb 'univers, la medicina o la fisica. Els videos han
tingut sempre una mateixa estructura i sempre s’ha seguit el mateix format.

Estil d’animacio:

L’estil que utilitzen es basa en el moviment d’objectes semiestatics. Els personatges sén com
titelles i es mouen com a tals. Els decorats del fons sén estatics amb multiples elements mobils.
L’estil és radicalment iconic, amb una simplificacié molt intel-ligent dels conceptes utilitzats. Aixod
es pot haver donat per la necessitat de fer un producte molt facil d’animar a la vegada que
entenedor. Tot i aix0 la qualitat de I'animacié ha millorat de manera indiscutible. De fet,
actualment, de la vintena de treballadors que té 'empresa més de la meitat es dediquen a
I'animacié de manera completa. Utilitzen colors molt saturats i molt vius, que criden molt
I'atencid. Es podria dir que I'animacié déna una vida i un ritme constant a la veu de narracié que
explica els fendmens en qlestio.
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CGP Grey

INICI: 2010

SUBSCRIPTORS: 3.416.546

VIDEOS: 120

VISUALITZACIONS: 351,946,303

URL: https://www.youtube.com/user/CGPGrey

CGP Grey és un canal america gestionat per una Unica persona que és coneguda com a Grey. Va
penjar el primer video el 2010 perd no va ser fins el 2011, amb un video sobre les illes
britaniques, que va saltar a la fama. D’enca ha anat penjant de manera poc regular videos
explicant fenomens socials i culturals principalment. Els videos del canal acostumen a durar
entre 2 i 5 minuts, amb algunes excepcions que arriben als 9. Alternativament al canal, Grey té
dos altres canals on hi puja contingut de naturalesa diferent (CGPGREY2 per a videos no
relacionats amb la divulgacié, i CGP Play, per a videos relacionats amb els videojocs). A més,
Grey es va ajuntar el 2014 amb Brady Haran per a fer el podcast “Hello Internet” on es parla
basicament sobre tecnologia, i des del 2015 també participa en el podcast “Cortex” juntament
amb Myke Hurley, on parla una mica de tot.

Model de negoci:

A part del que proporciona Youtube com a plataforma, Grey treu beneficis de Patreon i de
Crowdfunding, una plataforma on els usuaris poden donar diners a un projecte de manera
puntual per tal d’ajudar a realitzar-lo. No és molt habitual en I'ambit de videos de Youtube, pero
ho ha utilitzat en algun projecte puntual. A més també ven merchandising en forma de tasses,
samarretes i dessuadores.

Contingut:

El que explica Grey als seus videos sén principalment topics socials. Antigament es centrava en
relacions de poder i en analitzar sistemes socials o fenomens que s’hi donen (com les eleccions)
i actualment es centra més en la tecnologia i la seva creixent implicacid en la nostra vida diaria.
El to és sempre explicatiu i lleuger pero el que realment enganxa als espectadors és ’lhumor que
I'acompanya. No és comic en cap dels sentits, pero si que les seves explicacions tenen un costat
molt més entretingut que qualsevol explicacié del canal Kurzgesagt. La diferencia és que Grey, a
part del contingut del video, el que ven i exposa és el seu personatge. Grey ha anat
desenvolupant un personatge al llarg dels videos en els mitjans en qué s’han anat publicant i
actualment es pot permetre fer podcasts perqué la seva personalitat és prou atractiva per al
public.

Estil d’animacio:

L’animacio en el canal no apareix fins a finals del 2011, 12 videos després del seu primer video
exitos (sobre Gran Bretanya). Anteriorment els seus videos eren una mena de presentacié de
diapositives retallades de manera que entraven i sortien de pla sense cap més element. El primer
video en que apareix un personatge és a “The Trouble With Electoral College” i es poden veure
element animats de manera molt rudimentaria. Els elements sén objectes solids sense
articulacié alguna, cossos que es mouen per I'espai de la pantalla. El protagonista és una figura
de pals i, tot i que no canviara I'estética, si que anira guanyant mobilitat al llarg dels videos. Tot
i aix0, de tots els canals que hem analitzat és, de lluny, el que menys animat esta. Es pot entendre
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el fenomen perque I'objectiu no ha estat mai cap altre que el de fer entendre el missatge i de
fer més present la figura del narrador, que fins llavors només era una veu en off. Els colors sén
molt limitats ja que el fons acostuma a ser clar i les figures negres. Tot i aix0 I'estil és molt
caracteristic i els seus fans |'aprecien molt.

VLOGS

Els Blogs sén un fenomen que existeix gairebé des de la mateixa concepcid d’internet.
Inicialment eren escrits en forums de caracter molt divers pero que tenien com a caracteristica
la seva regularitat. Eventualment, poc abans del 2000, el concepte de blog va canviar i va adaptar
el format dels diaris online, que Illavors comencgaven a tenir algun tipus de popularitat. Es diu
qgue el primer a fer un d’aquests Blogs va ser Justin Hall al 1994, un estudiant america que
explicava la seva vida. El terme va anar evolucionant i refinant-se al llarg del temps fins que al
2000, de manera inevitable, va arribar el que es considera el primer Video Blog (o Vlog). Adam
Kontras, que era un escriptor de Blogs a la seva propia pagina, va decidir afegir contingut
audiovisual per acompanyar el Blog. El terme es va comencar a fer servir seriosament quan al
2004 Steve Garfield, un d’aquests escriptors de blogs, va comenca