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:INTROOUCCICN. 

Hablar de difusión cultural es toparse con la necesidad de esclarecer 

y analizar el fenómeno cultural y la forma en que se entiende este 

concepto tan amplio, que es interpretado genera1nente según tenden

cias y posiciones divergentes entre sí. Es evidente que muchos mP.xi

canos ado1ecemos de una falta de conocimientos históricos de nuestro 

pa1s, lo que aunado a otras iI:portantes razones, provoca 1a identifi

cación con culturas y formas de vida ajenas a nosotros. E1lo es cau

sa fundamental de la desidentificación nacional y pérdida de valores 

propios. 

Muchos de nosotros hemos visto las pirámides, heilX)s visitado museos o 

hemos admirado las esculturas prehispánicas, pero llas entendemos?, 

lconocemos el significado de esas obras o por lo menos su motivación 

creadora? esos vestigios son vistos, pero casi nunc~ entendidos, o 

son ana1izados de acuerdo a una estética basada en conceptos y va1o

res ajenos a 1a esencia de esas obras y a 1as cu1turas que 1as crea-

ron. 

Nos damos cuenta que , para 1a mayoría de 1a gente, el. México antiguo 

ha perdido paul.atinanente mucho de su magnificiencia, y se ve salame~ 

te como un l.ogro idescifrabl.e y extraño de l.os hombres del. pasado. Es 

te México debería ser considerado COII\O parte importante de nuestra vf.. 

da y va1ores actuales. 

Aquel.los hombres crearon un mundo total.nente original. y avanzado; una 

cu1tura 11ena de ciencia, magia y arte. Un arte impresionante lleno 

de formas geomt!tricas y colores vivos, de estructuras sól.idas y be- -

l.las. El aspecto fundamental. de l.a grandeza de las cul.turas prehis~ 

nicas estriba en su rel.igión (que es toda una filosofía e ideología -

fuertemente estructurada), pletórica de magia y misterio, por la cual 

dieron un paso importantísimo en el estudio de las ciencias, especia~ 

nente del conocimiento del cosmos. De esta manera podrían conocer a 

los dioses y as1 encontrar y dar sentido a su propia existencia. ere~ 
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ron leyendas pa1:a sí y para sus generaciones futura.5, en las que habl~ 

ron de su origen di\.•ino y mítico: historias fantásticas y extrañas 

en donde los dioses luchan entre sí para crear con su sangre al hom

bre, con sus cuerpos la tierra y con sus entrañas la naturaleza. 

Consideramos que las leyendas de los aztecas poseen una gran riqueza 

tanto formal corro de contenido; eran el punto de partida de su reli

gión, la cual a su vez regía o justificaba todos los aspectos de la 

comunidad. Asimismo eran transmisores de ese pensamiento mítico que 

estableció un orden cósmico y que determinó en gran medida las mani

festaciones culturales y artísticas y la organización político-social 

de esas civilizaciones. 

Por lo tanto, pensamos que es adecuado el comunicar esas leyendas a -

la gente qua: no las conoce, para que el pÚblico tenga una información 

básica de donde partir para el entendimiento y la apreciación de las 

manifestaciones indígenas, que fina~nte son nuestro propio origen. 

Por otra parte, en la actualidad la comunicaci.ón, x· muy especialnente 

los medios de comunicación masiva, han alcanzado un desarrol1o asom-

broso, enriqueciéndose gracias al avance de la ciencia y la tecnolo-

gía, los numerosos estudios acerca del fenótreno comunicativo a escala 

de masas y a los diversos trabajos realizados con el fin de mejorar y 

hacer más efectiva la cOlnunicación. 

Nosotros, como comunicadores gráficos, tenemos conocimiento de los d!_ 

versos medios que son vehículo de comunicación, y estamos interesados 

en tratar un campo en particular que puede representar ef icaznente 

una leyenda prehispánica: e1 cine de animación. La animación, o ci

ne de animación, es un campo que no ha tenido el desarrollo deseado -

en nuestro país, ya que únicamente lo vemos en anuncios publ.icitarios, 

campañas promocionales y en algunas películas de entretenimiento in-

fantil, lo cual no ocurre en otros países en donde este medio es am-

plianente utilizado en muy diversos ámbitos (científico, educativo, 

técnico, artístico, etc.); tiene además una gran aceptación e inte--
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rés por parte del pÚblico. Nuestra tesis está conformada por dos 1Í 

neas de investigación fundamentales: la animación y la difusión de 

la cultura azteca o mexica. 

Y esta estructurada de la siguiente manera: 

E1 capítul.o I constituye l.a fundanentación teórica de 1a tesis, que 

la ubicará dentro del fenó~no de la comunicación. Malizaremos l.os 

el.ementos que intervienen en el proceso: el lenguaje semiótico y los 

necanismos de los medios de comunicación masiva. 

En el capítuio II se encuentra el. prirner bloque de investigación: la 

animaci6n, se inicia con 1a definición, principios básicos y princip~ 

1es técnicas de realización que den una idea más clara del género. 

Después se tratan algunos aspectos históricos de la animación hasta 

l.l.egar ante l.a situación de l.a animación en Mé..xico con sn problemáti

ca y sus posihi1idades, por último analizamos la difusión como fenó~ 

no ligado a la animación que es un nre:dio excelente para difundir te-

mas de carácter cultura1. 

En el capítulo IX~, a partir del. tema de difusión cultural, se toca 

como tema fundruuental la cul.tura azteca o mexica, punto central de 

nuestro interés de difundir las manifestaciones culturales básicasr 

de donde parte a su vez la esencia de su ~nsarniento religioso: las 

J.eyendas. 

E:xponemos y analizruoos l.os factores que impiden la apreciación de l.as 

manifestaciones cu1turales indígenas, para después adentrarnos a ese 

mundo tan distinto de la civilización azteca, con el. objeto de cono-

cer la esencia de su existencia y su crear. Damos un especial énfa-

sis al arte como principal elent!nto de apreciación de esa cultura. 

El capítulo 'IV estará constituído por nuestra propuesta gráfica {que 

constituye la parte práctica de nuestra tesis). Aquí presentamos, a 

partir de un fragmento de la :leyenda "La creación del mundo", un guión 

ilustrado (story board) y un estudio de las f?rmas, los colores y los 
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personajes que intervienen en dicha leyenda. 

E1 capítulo V estará conformado por 1as conclusiones. 

Con esta tesis pretendemos cumplir con 1os siguientes objetivos: 

1. Análisis de las posibilidades de incrementar la apreciación de la 

cultura azteca {u otras formas culturales) a través de la anima-

ción, come:> medio audiovisual inscrito en los mecanismos de los ~ 

dios de comunicación masiva. 

2. Proponer el cine de animación como medio de desarrollo profesio-

nal del comunicador gráfico. 

3. Conocer la importancia de la animación: su eficacia como medio 

de comunicación y su función social. 

4. Conocer e informar sobre l.a situación de l.a animación en México: 

su problemática y ~us posibilidades. 

S. Proponer la revaloración de la cultura prehispánica (específica

mente azteca o mexica) como un valor de identificación nacional 

en l.a actual.idad. 

6. Real.izar un corto animado, representando una l.eyenda azteca. 

Esta no es 'llila tesis de carácter demostrativo, sino un trabajo en el. 

que se desarrol.l.ará una investigación con dos ejes fundamental.es: por 

un l.ado, el. estudio de l.a cul.tura mexicana en uno de sus tan mul.tifa

céticos ámbitos, el. prehispánico; y por oti:o lado, l:a propuesta qráf!._ 

ca de implementar 1a animación corno un medio de comunicación adecuado 

a l.a difusión cultural.. Es patente que no se trata de hil.vanar ámbi

tos separados, sino de hacer una propuesta en 1a que se pl.antea 1a 

cmnprensión del. pasado vincul.ado al. anál.isis de l.os medios actual.es 

como es 1a animación. 
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Queremos explorar las posibilidades educativas, persuasivas, gráficas, 

artísticas y comunicativas de la animación para despertar un mayor in

terés hacia la cultura prehispánica en la gente que no es necesariame!!.. 

teespecialista en arqueología o historia. 
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CAPITULO I. 

COMUNICACION. 

1. DEFINICION DE COMUNICACION. 

Podemos definir la comunicación como un proceso en el cual dos o más 

individuos idean, codifican, transmiten e interpretan diversos tipos 

de mensajes manejando un mismo significado o código. 

Dentro del proceso de comunicación existen diversos elementos: 

EMISOR, RECEPTOR, MENSAJE, CANAL, CODIGO Y RESPUESTA; 

EMISOR.- se considera al emisor como el participante del proceso de 

la comunicac~ón, cuyo rol primario será el de informar a un receptor 

o nú.mero de receptores específicos; para esto el emisor deberá selec

cionar -de entre un sin número de posibilidades- el tipo de inroirua-

ción, la lnanera en que ésta será transmitida (codificación) y la in-

tención de su mensaje. 

MENSAJE.- El mensaje está considerado como la información que ha sido 

estructurada a base de códigos. Forma una articulación coherente de 

signos que el emisor desea transmitir al receptor. 

CANAL.- El canal es el madio o vía por el cual la información o nens~ 

je ha de llegar desde el emisor hasta el receptor. La naturaleza del 

canal puede ser técnica o natural. 

RECEPTOR.- se considera al receptor corno participante del proceso de 

la comunicación cuyo rol o papel primario será el de captar el mensa

je producido y transmitido por el emisor. El receptor está condicio

nado en este proceso, tanto por factores sociales (clase social, ni-

vel educativo) como individuales (edad, sexo, raza, etc.). 

CODIGO.- El código es considerado como el sistema de símbolos que in-
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tercambian tanto e1 emisor como el receptor dentro del cua1, se da el 

mensaje. 

RESPUESTA.- Se considera la respuesta como las reacciones conscientes 

o inconscientes que experi~nte el receptor del mensaje. La respues

ta es inherente al proceso de comunicación y constituye el fin o el 

reinicio del mismo. 

El proceso comunicativo está determinado por las condiciones de ade

cuación existentes en el monento de su realización. Hay distintos t.!._ 

pos de comunicación. 

INTERPERSONAL O DIRECTA.- Proceso de comunicación que se efectúa en 

situaciones social.es informal.es treunión de amigos, encuentros casua

les, etc.} y que se produce entre un número reducido de participan-

tes -dos o más personas- cercanos física.trente entre sí y que forman 

un grupo homogéneo. 

En este tipo de comunicación los participantes asUJDen los roles de 

emisor y receptor alternativa.mente y existe retroalinentación innr:idi~ 

ta a través del intercambio recíproco de códigos verbales y no verb~ 

les. 

INDIRECTA.- Puede considerarse a la cOlllllnicación indirecta como un 

proceso de comWlicación internedio entre 1a comunicación interperso-

nal o directa y la comunicación de masas. Dicho proceso se realiza 

en situaciones sociales informales y formales. 

El número de receptores es por lo común poco numeroso. Dichos recep

tores mantienen un nive1 inte1ectua1 semejant~ y pueden estar situa-

dos física.mente cerca o lejos entre sí. 

Una característica de este proceso de comunicación es la presencia de 

un instrumento técnico utilizado para 1a transmisión de nvansajes. 

Dado que el esquema de interacción puede o no ser estructurado, 1a re 



troa1imentución puede ser, a su vez, inmediata o no. 

Ejemplo: teléfono, teletipo, estación radio telegráfica móvil, radar, 

satélite meteorológico, circuito cerrado de televisión, proyección de 

películas familiares, etc. 

COMUNICACION DE MASAS.- Es~e proceso se caracteriza por ser lineal y 

unilateral-, por lo que no existe .retroalimentación_ su esquema C.e i11-

teracci6n es simple y estructurado. 

Los receptores son n~rosos y heterogéneos; se encuentran fÍsica1ne~ 

te distantes entre sí y de la fu.ante. El proceso se reaiiza en situ~ 

ciones sociales formales e informales, y necesita siempre de un ins-

trumento técnico para la transmisión dei mensaje. 

a) Modeio de Comunicación. 

De la comunicación se ha hablado y escrito mucho; diferentes corrien

tes ideológicas tratan de expiicar su proceso y nuevas ciencias se 

han creado para su estudio (semiótica, semio1ogíal. Muchos pensado-

res tratan de c01nprender sus conceptos para poder descubrir el "moda

l.o ideal.", el. que cngl.obe todo, el. que nos expl.ique por qué el. hombre 

necesita y ha necesitado desde hace mi11ones de años de la comunica-

ción para su desarrol.1o. 

Así, pue~, dentro de 1a teoría de 1a comunicación existen diversos rn~ 

de1os -todos e1los válidos- que i1ustran el proceso de 1a comunicación. 

En base a 1os mode1os de Shannon y ~~aver, Ber1o, sebastian Serrano y 

Antonio Paoii, elaboramos el. siguiente, tomando en cuenta los elemen

tos primordiales del. proceso y agregándoles, además, los que se ade-

cuan a1 presente trabajo: 

EMISOR CANAL RECEPTOR 
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El emisor en base a un código determinado, elabora un mensaje que e~ 

tiene una información: ésta será dirigida a un receptor a través de 

un canal o vía. 

El receptor captará el mensaje, lo decodificará y producirá una res-

puesta -consciente o inconsciente- que constituye el fin o el reini-

cio del proceso de la comunicación. 

2. COMUNICACION Y MEDIOS MASIVOS. 

Los medios de comunicación masiva son instituciones esenciales dentro 

de la sociedad contemporánea, se han convertido en parte indispensa-

ble de la vida cotidiana. 

Los medios de comunicación masiva son las vías o canales que transmi

ten mediante t0cnología especializada, diversos tipos de mensajes que 

pueden ser fácil y simultáneamente comprendidos por un público hetera 

géneo y disperso. 

Además de su función primordial de comunicar e informar, justifican y 

aseguran la continuidad del siSloema productivo o ideológico al que es 

tán integrados. 

Por su carácter colectivo, las comunicaciones masivas deben ser es

tructuradas con base en la comprensi6n y aceptación del público rece.E. 

tar. su forma de organización es más compleja que la comunicación in 

terpersonal y que la comunicación indirecta, pues requiere de1 uso de 

capital, de un gran número de personal, así como de un grupo especia

lizado en su dirección para asegurar la emisión continua de los mens!l_ 

jes y su aceptación y permanencia en el pÚblico receptor. 

El contenido de los medios de comunicación masiva es de carácter pú-

blico; está abierto a todos los posibles receptores. Las limitacio

nes para la recepción de los mensajes, pueden ser sociales o técnicas. 
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Los mcd .... os de cor.n.liL.ic;:.c.:.Gr. masiv<'.l. se ha:lla;1 ~rganizados de tal forma 

que parrniten que la comunicación fluya en Ull.a dirección. Es decir, 

se da un proceso lineal y unilateral: del. emi.sor a J.os receptores, 

aunque la posible respuesta de éstos sea indirecta .. 

Para la articul.ación de los inensajcs producidos pui: lus r..edicz de co

municación masivar se requieren de determinados sis.t~I!las de símbolos 

y signos.. Estos .sisteí.lLlS pi..:.edeu estar fol.-mados por códigos de signos 

verbal~s, pero ta-nbién est.iin los sistemas de señales no verbales, 

acústicos y ép"':..ico:;; .. 

'redo roensüje tondrá genE!rtilment:e ~Jarios si3i.:.en:u.s (1¿ cotlifica:::::ié:i que 

operarán simultánerunenLe sobre una o varias Órdenes !;;ensoriales .. 

Para la elaboraciÓ."1 de un ncnsaje es necesario tomar !":!ll cuenta l.as e~ 

racterísticas fl..sicas del m8dio, sus posi.bilidades y sus lir::dt:aciones. 

Cada -medio de 
. .... . 

COIOUILl.CQ.(.;.1.'Jli .füó.5.i.Va; radie, t-r-- J e'ri.s:i.Ón. revistas, etc. , 

posee cualidades cspeci.t:J.cas, es decir, posee un lenguaje propio .. 

A partir de esta consideración se elaboró la siguiente clasificación 

de 1os medios de comunicación masiva: 

1.- VISUALES o GRAFICOS. vías o canales transmisores cuyo potencial 

comunicativo es percibido por 1os receptores mediante el sentido de 

1a vista .. 

• 1 son medios masivos con lllla materia significante de orden visual y 

·.con 1ma serie de informaciones linguísticas, paralingüísticas, icón~ 

cas (no-lingui:sticas).. Debido a l.a necesidad de r1~tener a1 pÚblico 

receptor, el mensaje se constituye de manera que contenga altas car-

gas de redundancia. 

En esta categoría tenemos principalmente: 

- periódicas .. 

- Revistas. 
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Libros. 

Comics " 
1 

2.- AUDIBLES O SONOROS. Vías o canales transmisores de nensajes cu

yo potencial comunicativo pueda ser interpretado exclusivamente ne-

diante el sentido del oído. 2 

Su recepción es acústica. Este roodio viene comprometido en el orden 

temporal Otoras de emisión). 

En esta categoría tenemos principalmente: 

;.. La Radio. 

3.- AUDIO\TISUALES. vías o canales transmisores de mensajes cuyo po

tencial comunicativo es interpretado por los receptores mediante los 

sentidos de la vista y el oído. Los mensajes transmitidos f oxma.n W4a 

combinación de sonidos e imágenes seleccionados, p1aneados y coordin~ 

dos. 

Estos medios de comunicación masiva contienen una materia significan

te de orden visual y con series informacionales linguísticas, icóni-

cas, paralinguísticas (no linguísticas). 

En cuanto a la serie icónica, se presentan como: 

a) Imágenes estáticas: fotografías, dibujos, audiovisual de diaposi

tivas, etc. 

b) Imágenes dinámicas: las proyectadas en vivo o diferidas. 

1.- José M. Casasus, Ideología y análisis de los .rredios de comunica
ción, 1972. 

2.- José M. Casasus, op. cit. 
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En ellas existe movimiento. 3 

En esta categoría tenemos principalnente: 

- La televisión. 

- El cine. Y dentro de éste: el cine de animación. 

Las relaciones entre los :xre;dios masivos y 1os receptores vienen dete!'._ 

minados por la confonnación técnica del canal y, sobre todo, por las 

condiciones económicas, culturales e ideológicas de la producción y 

la recepción de los mensajes transmitidos por dichos medios. 

3.- José M. Casasus, op. cit. 



CAP:tTULO :t:t. 

ANJMACION. 

1. DEF:tN:tC:tON Y PR:tNCIPIOS BASICOS. 

La an:tmac:l.ón o cine de animación es un género da J.a cinematograffa 

que representa 1lil movimiento aparente de objetos o dibujos estáticos, 

val.iéndose de J.a fotograffa cuadro por cuadro de una serie de fotogr~ 

mas individual.es qUe il.ustran J.as fases sucesivas de una acción cual.

quiera. "Podamos definirla COlllO J.a vital.ización de objetos o imáge-

nes, proporcionándo1es movimiento bajo los mismos principios técnicos 

de la cine~tografía en vivo". 1 

Entendemos por "cine vivo" los filroes realizados utilizando persona-

jes vivos, humanos o animal.es, o bien objetos o ambientes captando su 

imagen rea1 (natural, espontánea, actuacla o dirigida) sea en documen

tal o f±cción. Con la diferencia de que en la animación la impresión 

&3 dichas imágenes se realiza fotograma a fotograma. 

"Este medio, dadas sus caracterS:sticas y posibil.idades, puede conside 

rarse COIID absoJ.uta:mente indispensabl.e para determinados propósitos"-:-
2 

Cubre necesidades específicas de información que no s~rfan J.o suficie~ 

.temente. solventadas si se resol.vieran, o trataran de resol.verse, uti

J.izando otro -medio. de comunicación. Mediante el. uso de J.a animación 

es posible rep:cesentar temas que van desda J.o más técnico y cientff i

co hasta lo más subjetivo, ya que sus posibil.~da:lo3 c1e representaci.ón 

están l.:tm:!.tadas únicamente por J.a capacidad creativa del. animados". 3 

A través da ia an:t.mac~ón es posible representar, temas tan diversos 

como 1a dicotonú.a da una céJ.uJ.a, las fases de un viaje espacial. o ha!!_ 

J..- David !leal. Cine Craft. 

2.- S~J.vat. La fotograffa/Animación, p. 443. 

3. - Enza Eudassi. Arte y técnica del. cine de animación. 

l. 3 



ta los mitos, leyendas y formas de vida de épocas lejanas. 

Se utiliza el mínimo de elementos ilustrativos necesarios que dirijan 

la atención del pÚblico receptor hacia la esencia del mensaje, elimi

nando los factores que pudieran ser causa de una posible distracción. 

Es responsabilidad del animador elegir la técnica y la manera de adaE_ 

tar un tema cualquiera al ámbito cinematográfico. Por esta razón se 

afirma que "una escena realizada en animación puede llegar a poseer 

un grado de penetración psicológica mayor que una realizada mediante 

el uso de cualquier otra técnica audiovisual". 4 

En el cine el movimiento aparente se debe a un fenómeno psico-f isio-

1Ógico denominado persistencia visual. En ei ojo humano la retina es 

capaz de retener el estímulo de una imagen cualquiera por espacio 

aproximado de 1/10 a 1/16 de segundo. Por ejemplo: si el ojo perci

be la imagen de un lápiz durante unos segundos y súbitanente el lápiz 

desaparece, la sensacién obtenida por 1a persistencia de la imagen en 

1a retina no desaparecerá instantáneamente, sino que continuará toda

vía durante una pequeña fracción de segundo después de la desapari-

ción del 1ápiZ. "Podemos decir que es posible sustituir una imagen 

por otra sin que el ojo sea capaz de advertir.el cambio, siempre que 

dicha sustitución no tome más tiempo de 1/16 o l./10 de segundo". 
5 

Ya sea que un fil.ne proyecte a 16, 18 o a J.a velocidad normal 24 fot~ 

gramas por segundo, es importante considerar que mientras más lenta 

sea 1a velocidad de proyección, más evidente serán para e1 espectador 

los espacios internedios entre una fotoimagen y otra. 

Repitiendo el fenómeno de la sustitución de imágenes con un ritmo re

gular mediante la proyección de las imágenes ilustrativas de las fa-

ses sucesivas de una acción cualquiera, se tendrá la impresión de ver 

esa serie de imágenes como unidas en el tiempo y en el espacio, dánd!?., 

4.- Salvat/FotografÍa/Animación. 

5.- Enzo Budassi. Arte y técnica del cine de animación. 
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nos una sensación de movimiento real.. "Este es sin duda un fenómeno 

psico1ógico condicionado por un factor fisio1Ógico loca1izado en la 

retina del. ojo h~"Tiano"; 6 
es decir que el cine animado aprovecha es

te defecto o característica retiniana. 

La animación basa sus principios técnicos y estructurales en los mis

mos del "cine vivo", ya que ambos tienen analogías o características 

con:n.mes, ambos se basan en los principios de movimiento aparente o 

persistencia visual. Están constituídos por imágenes estáticas que 

se transforman en imágenes en movimiento. Los dos glfoeros requieren 

de una continuidad lógica de l.as secuencias que, finalmente, confor

man un todo coherente. En ambos 1.os procesos de realización son los 

lilismos: producción, guión, .fil.niación, edición y proyección.. En los 

dos casos se necesita del uso de cámaras, proyectores, grabadoras, 

mazcladoras, :moviolas y del!lás elementos que se requieren para la pro

ducción. 

Sin embargo el cine animado se distingue del cine vivo por la estruc

. tura tlócnica de ela?>oración. 

As~, pues, como menciona Enzo Budassi en su Arte y técnica del filme 

de animación, el. cine vivo necesita de grandes espacios en exteriores, 

de actuación en Ulteriores con majestuosos escenarios adecuadanente · 

iluminados, donde actores y tal vez masas de extras se muevan libre-

mente, Cámaras insta1adas en diversos puntos registran la acción con 

. todos sus detalles, hay vestuarios y decorados de cada época; y todo 

es :monumental, costoso y espectacular. 

E1 cine de animación no tiene nada de eso. Necesita únicrurente del 

espacio donde poder crear, con poco, 10 que e1 cine vivo produce en 

su vasta complejidad. Asf, por medio dal dibujo, la pintura o la es-

&_.- Donaldo Heraldson. A history of ani.mation. 
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cultura son representados los e1errentos que intervienen en 1a rea1iz~ 

ción fílmica (ambientes-personaje-co1ores-tonos-movimiento p1ástico), 

proponiendo al espectador el mismo contenido semántico que e1 arte 

del cine propone. 

El espacio se reduce de los grandes escen.:irios a un estudio equipado 

adecuadamente, donde se elaboran los personajes lsu movimiento, su e~ 

loraciónl y los fondos, para posteriormente proceder a 1a filmación, 

sonorización y edición de la película; así podemos observar que el 

anbiente aquí definido no es aquel de los estudios de cine, con su~ 

jestuosidad y la gran actividad que reina en ellos; pues en los est~ 

dios de animación se trabaja 11 casi en el orden de la .meditación". 7 

Paciencia, sacrificio, colaboración y sobre todo concentración son 

las características que todo animador debe poseer. Dada la compleji

dad de la realización de una animación, las tareas se dividen entre 

varias personas. 

"La animación, a pesar de ser registrada en celuloide, tiene sus raí

ces en ia gráfica y el arte plástico, desde el monento en que sus imá 

genes han sido hechas a mano e individualmente. Así pues, su composi:_ 

ción, color y movi:Iniento son creados y controlados por el artista. 

Aquí podemos notar un aspecto sumanente importante e intrínseco del 

cine de animación: e1 artístico11
• 

8 

La elaboración de cada cuadro tiene el valor de poner en juego los l~ 

boriosos requerimentos de la animación: "e1 realizador tiene un con

trol casi absoluto sobre su material y está casi completan-ente liber~ 

do del mundo real, limitado solo por el nedio en que él dibuja, pinta 

o modela~ por la estructura de su mismo trabajo o por su propia imag!_ 

nación.. El animador es un artista, ya que maneja los el.ementos cons

titutivos de las formas tradicionales del arte con sus diversas rami-

7.- Enza Budassi, Arte e tecnica del film di animazione, Roma, Edizi~ 
ni Bizzarri, 1972, 176 pp. 

8.- Ralph St:.ephen.scn_ The animated film. USA, l.967, 205 pp. 
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ficaciones: diseño, dibujo figurativo y abstracto, fotografÍar model!_ 

do, pintura, ilustra·=ión, etc. Con la notable diferencia de que di

chos e1eme:nto3 no apai:e.cen. estáticos (como Wl cuadro o una escu1tura) 

sino que están en constante movimiento". 9 

El aspecto ai.·-t.í.:;;tico :r• el as.recto técnico que constituyen a la anima

ción son indivisibles; así, e1 artista que realice una película ani

mada necesitará conocer y ser cupáz de manejar ciertos aparatos de 

prec.isión que la permitan filmar, editar, scnorizar y proyectar su -

obra. 

9.- Ral.pll. Stephenson. The animated film. 
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2. TECNICAS Y EMPLEOS DE LA ANIMACION. 

La animación o cine de animación puede desarrollarse dentro de los si 

guientes contextos: 1 

ANIM..!'"\CION COMERCIAL. - Es la animación que se utiliza dentro de los 

parámatros de la publicidad y que se adecua a condiciones mercanti

lista de producción. 

ANIMACION DE ENTRETENIMIENTO.- Dentro de esta categoría se sitúan los 

filmes animados cuyo único objetivo es el de entretener y divertir. 

Generalrrente se trata también de animación de carácter comercial. 

ANIMACION EDUCATIVA.- Esta área de la animación tiene como propósito 

primordial acrecentar los conocimientos del espectador sobre un tema 

específico. 

ANIMACION EXPERIMENTAL.- Propone alternativas de comunicación, dánd~ 

le un especial énfasis al uso del medio, es decir, dando prioridad al 

contenido, a lo que se dice a través de la animación. Es independie~ 

te de los intereses propios del sistema comercial de producción. 

l. NOTA: A continuación se da una breve descripción de los diferentes 

contextos, géneros, categorías y técnicas del medio. Estos datos 

y conceptos pueden ser ampliados consu1tando 1as siguientes obras: 

Kit Laybourne .. 11 The animation book", Crown publishers inc, N.Y., 
1979. 
Donald Hera1.dson. "Creators of life 11

, Drake pub1ishers inc, N. Y., 
1975. 
Instituto Parramón ediciones. ''Así se hacen películas de dibujos 
animados", Serie Foto corno hacerlo. Ed. Tietjens, 1977. 
Bruno Edera .. "Full Lenght anirnated. (s .p. i.) 
Zoran Perisic. ''Los dibujos animados" .. Ed. Omega, Barcelona. 1979. 
Pres ton Blair.. 11 Advanced animation 11 

.. Foster art service inc / C.A. 
(s.p.i.l 
Pres ton Blair.. "How to anima te f i1m cartoons". Foster publisher .. 



La manera en que la animación presenta un mensaje cualquiera se en-

cuentra clasificada dentro de los géneros básicos del. diseño: 

GENERO NARRATIVO.~ Es la forma .mas familiar de cambiar u ordenar imá

genes. Es algo así como un proceso histórico real: existe un desa-

rroll.o de la historia. 

GENERO DOCUMENTAL.- Aquí el criterio de selección de imágenes está 

más de acuerdo con 1a naturaleza del. objeto que con un evento o his

toria individuai. 

GENERO DE DISEf:lo. - Dentro de este género se manejan criterios especi~ 

1es. Las imágenes son captadas y ordenadas manteniendo una cualidad 

formal. que enlaza una imagen con l.a s·iguiente (cualidades tales corno 

composición, balance, tono, color, sombra, textura, perspectiva, ele

~ntos gráficos y fotográficos, etc.l. 

Complernentando, podemos señalar que la intuición es lo que guía ~1 

proceso de diseño. Una combinación de imágenes 11 fWlciona" aunque pu~ 

de ser imposibl.e explicar por qué. De hecho, la intuición juega un 

papel importante en lo que respecta a la fuerza y expresividad de un 

fi1me, sea éste narrativo, documental. o de diseño puro; más aún, to

das las formas de d1Seño pueden operar simultáneamente en una cita o 

hasta en una escena .. 

Para efectos de identificación, se han establecido cinco categorías 

que, de acuerdo a la duración de un filme animado, son: 

SPOT.- Es la categoría en que se encuentran los filmes animados de 

entre io y 60 segundos de duración. Los spots son utilizados princi

pal.mente en comerciales de cirie y de tel.evisión, créditos o historias 

muy cortas. 

POCKET CARTOON (caricatura de bolsillo).- Es usualmente de 50 segun

dos a 2 minutos de duración. Este término define al "fil.m fabula", 
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en e~ cual los productores son capaces 3e decir mucho en muy poco 

tiempo. 

SHORT tcortol.- La duración de un corto de animación, varía entre los 

2 y 1os 20 minutos. 

FIIME MEDIANA DURACION.- Este tipo de cintas animadas tiene una dur~ 

ción entre 20 y scr minutos. 

FIIM DE LARGA DURACXON.- su principal característica es que su dura

ción tnínUna es de So minutos. 

TECNICAS DEL CINE DE ANIMACION. 

Técnicamente, la animación puede dividirse en dos grandes ramas o ti

pos: 

al 1\NlMACION DE TECNICA PLANA.- Se 1e conoce as! porque en este tipo 

de ani:maci.On se emplean elenentos bidimensionales tales ccm,o, dibújos z 

siluetas recortadas, fotografías, etc. 

bl 1'.NIMACION DE TECNICA DIMENSIONAL.- Es e1 tipo de animación que e~ 

plea objetos tr:tdimensiona1es com:> títeres, muñecos, p1astilina, a~ 

na, gente len pixi1ación) , etc. 

La mayoría de las técnicas del cine de animación son clasificadas co

mo tales dependiendo del material que se utiliza, el cual varía infi

niu.-nte. De hecho, cua1quier persona puede 11egar a idear y desa-

rro11ar su propia técnica, siempre y cuando tenga e1 interés y e1 pr~ 

supuesto adecuados. 

E1 mÍnimo equipo necesario para realizar una cinta animada consiste 

en una cámara cinematográfica {de B, 16 o 35 mm} capaz de fotografiar 

fotograma por fotograma, unidades de i1uminación, mesa de animación o 

locacXón y guión o visualización de la hi~toria a desarro11ar. 
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EJ.:isten además ciertos requisitos indispensables y comunes a todos los 

animadores. El animador deberá tener conocimientos sobre diseño, 

i1ustración, teoría y manejo de1 color, y técnicas cinematográficas 

tales como movimientos de cámara, iluminación, visualización y plane~ 

ción de cada escena. Y no sólo eso. El. animador deberá además ser 

poseedor de una gran paciencia, ya que real.izar una cinta animada sis_ 

nifica tener que trabajar horas y horas. 

TECN:ICAS. 

1. ANIMAC:ION DE OBJETOS. 

Un indicio del. poder de l.a animación es que hasta el. más prosaico ob

jeto puede ser empl.eado para crear fil.mes interesantes, filnes que 

mueven a un púb1:i:.co conceptua1 y emotiva:aente. Es posib1e lograr es

to animando cua1quier cosa: ceri1l:os, J.ápices, guijarros, m:>nedas, 

etc. Con estos objetos es posible desarrol.la.t:.· spots, cortos, histo

rias o hasta lograr representar temas como la fobia, el pánico, el. do 

lor, la paranoia, el.. amor platónico, etc. 

El o los· objetas a filmar requieren de un set para tal efecto. Usua!_ 

mente, 1a animación de pequeños objetos es realizada montando l.a cá~ 

ra en un tripié controlando y determinando cuidadosamente el área en 

que. tomará 1ugar 1a animación (fig. l). 
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Existen tres fuentes de i1umina~ión, dos a1 fondo y una sobre 1os o!?_ 

jetos para evitar la formación de sombras muy contrastantes. El pa

pel curvo (diorama} da 1a sensación de un fondo infinito. 

En la animación de objetos es importante considerar el punto de vista 

(situación de la cámara) y la coloración del papel del fondo, ya que 

ésta puede opacar o empastar a 1os "protagonistas". 

2. ANlMACION DE LAPSOS (time lapse}. 

La animación de lapsos Cnos permite observar aque11as fases progresi

vas de evolución y cambio que normal.mente ocurren en la vida cotidia

na durante períodos de tiempo demasiado prolongados como para seguir

los a simple vista. Aquí, todos los fotogramas son expuestos a dete;:_ 

minados interva1os, los cuales pueden tener l..llla duración que va de 

unos pocos minutos a varios días. Un ejemplo podríc;i. ser el de la 

f1or que se abre en unos pocos segundos, o el rápido surgimiento de 

un edificio (íig. 2). 

Esencialnente, la animación por lapsos, altera nuestra percepción de1 

tiempo. 

Conx:> en todas las formas de la animación, la de lapsos requiere de 

una cámara fija, generalnente en \Ul tripié; los intervalos de tiempo 
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entre fotograma y fotograma, pueden ser controlados manualmente con 

ayuda de W1 cronómetro o con ayuda de un aparato 11amado interva1ó~ 

tro, el cual se encarga de realizar la función automáticanente. 

3. P:tXl:LACl:ON O ANJ:MACJ:ON DE PERSONAS. 

La pixilación es una técnica para animar personas en posiciones está 

t1cas a velocidades exageradas. 

La cáinara graba fotogramas ocasionales de a1gÚn evento ''real o natu

ral", pero precisamente por ser fotogramas intermitentes, el result~ 

do en e1 filme es el de un movimiento "no natural" imposible de lo-

grar en la vida real. Existe una gran relación entre la pixilación y 

la animación de pequeños objetos. 

Con esta técnica una cámara estacionaria graba la pose de un sujeto 

-a dos fotogramas cada ocasión-; entre una y otra toma el actor e~ 

bia de posición (fig. 3). 

[IJ[[] 
~Í':\· '3. Tornas i, 2 'f 3 en I""'" \ación. 

Este proceso requiere de mucha concentración y agilidad física, ya 

que el personaje es ur1a persona viva. El completo control de una p~ 

se se convierte en un problema. 

La pixilaCión se realiza muy frecuentenente en exteriores y el pro~ 

so de filmación de una escena puede tomar largos períodos. La 1uz 

natura1, por consiguiente, puede variar entre e1 inicio y la cu1min!:!. 
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i:.;ión del fi)ne provuc:ando cfc..:ctos extraños o cambios arbitrarios en 

1a ca1idad d0 la cinta dchido a las expc~ii.=ioncs no uniforioos. La tr.=._ 
jor manera de evitarlo es filmar en un día claro y soleado, con todo, 

las sombras pueden variar durante el transcurso de la filmación. 

4. KINESTASIS • 

';e ñtribuye una gran cantidad de nombres a la técnica de animación es 

pecializada en filmar imágenes estáticas: "Still.-scan. 11
, filigraf'ía, 

fotomontaje y kinestasis. Este Último térmll10 está formado por: kine 

(movimiento) y stasis (estático). No obstante el nombx:e, una defini

ción de este tipo de animación podría ser la siguiente: 

·J.u sc:;:rie de imágenes estáticas son animadas mediante variaciones de 

•11ovimiento de las mismas en la pantalla .. 

Cuando se pretendú dar la sensación de filmación viva utilizando una 

imagen estática, sG deberá primeramente estudiar dicha imagen y ioca

lizar los puntos de: inter0s, luego de lo cual se marcan y numeran se

cuencialmente (pueden variar de tamaño las diferentes tomas de una 

misma imagen) (fig. 4) l:r 1.:::. cárr.ara toma las imágenes en el orden es

tabl.(!cido~ 

ÍICJJ ___ --·-¡,, 
. ' ' . 
~-----~.J 

' L_ 
., 

je 
r-. - ----···· . ' : ! 

~Ílj. 4. Aná.\i-:,\s dQ Ut"\a. 1ma<1en. '/ se\C'C.

c.1ón. de secue.'c'\.c.i.a '. a, b 'f e. 

a b e 

Los movimientos de cáruara se pueden l.ograr moviendo la "cama" (sopor

te de la imaqen) fotograma por fotograma por debajo de ésta siguiendo 
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l.a 1ínea de trayectoria con ayuda de un pantógrafo (fig. 5}. 

La misma sensación puede crearse filmando a velocidad normal. d~! do43 

maneras: 

a) se mueve la composición utilizando un sistema de eng::-anes (fig. 6); 

o 

b} se l!lt1e·lc la cám~rc:t nti lizanC.o nn tri pié (fig. 7) . 

~i9. 7 
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5. ANIMACION DE COLLAGE. 

La animación de col.lage es una técnica en la cual. se relacionan obje

tos planos -fotografías, recortes, telas, fl.ores prensadas, tarjetas 

postales, etc.- de manera incongruente para dar un efecto simbólico 

o sugestivo. 

Existen dos esti1os básicos en la animación de collage. 

al Estil.o impresionista. Este es el más famil.iar. Un conjunto de 

imágenes invade l.a pantal.la, y da la sensación de estar observando W1 

ka1eidoscopif:?. 

bl Estilo narrativo. El coll.age de este estilo nos presenta una his

toria general.mente de tipo surrealista. 

6 • .llNIMACION DE ARENA Y ANIMACION DE PINTURA EN VIDRIO. 

La Dlailera de animar con arena o pintura es casi idéntica. se col.oca 

una cámara fija con J.ente fijo sobre una superficie transl.Úcida·ií~~ 
nii.nada por abajo (fig. 8}. 
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La animación de arena y pintura es extremadamente laboriosa, ya que 

e1 animador debe realizar, hora tras hora, pequeños carribios en la 

obra, exponiendo a simple o a doble {uno o dos fotogramas J y repi-

tiendo esta operación cientos y hasta miles de veces a riesgo de te

ner que repetir toda una secuencia entera si existió algún error. 

Trabajando con arena, las variaciones en e1 tamaño de los granos y la 

distancia de la cámara a la composición afectan directamente la cali

dad de la textura de la imagen. La acumulación o disgregación de la 

arena sobre una superficie ilwninada por detrás, permite desarrollar 

una amplia gama de grises (fig. 9). 

acurnul;t,ci.én (~o.)._ ________ r:~t~t-- -• 
fi'3.9· 

-t--------_,,,d¡"'l""3ªc\cin ( bco:) 

Existe una gran dificultad para previsualizar la forma y la cadencia 

que seguirá 1a animación cuando se utiliza arena; básicamente, es 

una anil!lación de improvisación. 

Por 10 que respecta a la técnica para animar pintura, se emplean tin

tas y colores a la té.ropera, los cuales, al ser iluminados 11por detrás" 

adquieren calidad de iluminación más que de reflexión. En esta técn!_ 

ca, un zoom, par ejemplo, es realizado mediante manipul_aciones en el 

trabajo art1stico más que por movimientos de cámara en sí, lo que pr~ 

voca que el movimiento interno de cada fotograma sea libre de una ma

nera ta1 qua nunca podr1a ser lograda utilizando movimientos reales 
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de la cámara .. 

7. ANIMACION DE MUflECOS. 

Históricamente, se consideran como líderes de la animación de muñecos 

a George Pa1, Bretislav Pojar, Ladisl.as Starevich, Jiri Trnka, Hermi

na TYrlova, zenon Vasilewsky y Karel Zeman .. 

Los centros nacional.es de producción fílmica en Checoslovaquia, Polo

nia, Yugoslavia, Hungría y Unión Soviética, han producido filmes de 

muñecos animados que exhiben niveles artísticos, técnicos y narrati-

vos capaces de capturar las expresiones humanas más profWldas. Bási

camente, esta técnica se refiere a 1a real.ización de cintas animadas 

con muñecos cuyas extremidades pueden moverse progresivanente o -de 

ser necesario- intercambiarse por otras. Pueden usarse inclusive, 

los personajes de plástico creados para los niños y que se pueden ad

quirir en cualquier juguetería. 

Elaboración de muñecos para animación. 

La elaboración de este tipo de personajes debe ajustarse a ciertas 

exigencias técnicas. Los muñecos deben ser: 

al capaces de soportar su propio peso; 

bl movil:Jles en las coyunturas corporales¡ 

e) excelentemente detallados, y 

dl formalmente rea1izados, a manera de poder ser observados desde 360 

grados. 

La anatomía de un muñeco comienza con una armadura o construcción in

terna que permite a1 muñeco ser fuerte y f1exible (fig. 10). Dicha 
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armadura puede ser de madera, alambre o juntas y baleLos de metal. 

madera a\ambre 

Los armazones ayudan a sostener los tres tipos más comunes de cuerpos .. 

Estos pueden ser de madera tallada, de tela cosida y rellena o molde~ 

dos con compuestos plásticos .. 

Para l.a fil.mación de una cinta de muñecos, el. animador deberá cons

truir mini-sets apropiados para cada historia (.fig .. 11). COilX) en un 

escenario teatral, el desarrollo de un muñeco puede necesitar fondos 

y otros detalles que requieren: 

a) Escala. Es conveniente utilizar escenarios que mantengan una pro

porción constante con las dimensiones de los muñecos, los cuales pue

den medir un prom>dio de 6 pulgadas (15.2 cm). 

b) Estabil.idad. Los sets deben construirse con materiales resisten

tes que permitan el uso prolongado; deben construirse de manera que 

no haya riesgo de movimientos accidentales. 

e} Acceso de cámara. Deben tenerse en cuenta los movimientos de e~ 

ra necesarios para cada escena. 

d) Iluminación. 
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B. ANIMACION DE PLASTILINA. 

Pocas técnicas de animación explotan más comp1etamente el. poder de ~ 

tamorfosis del nedio que la animación de plastilina. En esta técnica, 

un objeto tridimensiona1 puede transformarse infinitanente. 

La técnica consiste en real.izar figuras (preferentemente grandes) en 

p1asti1ina y exponer uno o varios fotogramas de 1os cambios progresi

vos de la misma. El tamaño grande brinda la oportunidad de trabajar 

con cierto detalle. 

Hay que procurar que los personajes se mantengan de pie durante lar-

gos períodos. Por esta razón, 1as extremidades serán rel.ativamente 

cortas y los pies grandes (fig. 12). 

fi~-li fi'3·12.. 

En la técnica de l.a animación de plastilina se requiere de la cons-

trucción de escenarios o sets similares a los de animación de muñecos 

(fig. 11). 

9. ANIMACION DE RECORTES Y SIWETAS. 
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La animación de recortes es Wla forma simple o simplificada de los 

dibujos animados que pexmite desarrol.l.ar historias y personajes de 

una manera efectiva. Siempre se pierde algo cuando una técnica sim

ple reemp1aza a una compleja: los movimientos de los personajes son 

restringidos y las historias tienden a ser más simples y concretas 

con esta técnica que con la de dibujos totalnente animados (que ver~ 

mas después) • 

Como el nombre lo dice, la animación de recortes se realiza m:>viendo 

ante 1a cámara una pieza que ha sido dibujada primero en papel, car

tón o tel.a y recortada después. (fig. l.3). 

Las figuras recortadas se mantienen pl.anas sobre el. fondo debido a l.a 

acción de la fuerza de gravedad y a 1a ejercida por un vidrio sobre 

e11as. Colocada arriba, la cámara toma dos fotogramas de cada po-

sición (fig. 14). 

lf \~ vidt"iO 

~ :Rei:o•te ~~ {' X•'?¡· /LJ \ 
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El. animador se encarga de mover manualmente l.os personajes. Obvia

mente, esto ahorra una gran cantidad de tiempo y trabajo, ya que se 

puede utilizar W'l mismo dibujo una y otra vez. Fero esto significa a 

la vez que l.as figuras mismas no pueden cambiar, por 1o que se hace 

necesario que las piezas que conforman 1as partes rnóvi1es se diseñan 

y se real.izen de manera que sean intercambia.bles. 

10. ANIMACION DE SILUETAS. 

Existe una técnica desarrollada por la alemana Lotte Reiniger que e~ 

siste en filmar recortes de papel negro iluminados por abajo (en una 

mesa de l.uz), lo cual. impide representar gesticulación alguna. Gene

ra1nente, los personajes son real.izados con excepcional. detalle (fig. 

15). 
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11. ANIMACION DE LINEA. 

La animación de 1ínea consiste en emplear hojas de papel trabajadas 

individualmente con una serie de dibujos que se fotografían con una 

cámara estática fotograma a fotograma. 

Las cintas de animación 1inea1 se diseñan de manera que sea posible 

redibujar toda la imagen -incluyendo el. fondo- en cada hoja de papel. 

integr¿:,..'"1.te de la serie. En esta técnica, los dibujos en papel no 

son un boceto del filme final.: son los dibujos terminados. 

Una necesidad primordial de 1a animación lineal y de acetato es la de 

mantener todos los dibujos perfecta.mente alineados, de manera que la 

imagen proyectada no se "sacuda". Un sistema de registro es la solu

ción. He aquí cuatro posibilidades. 

al Esquinas a 90 °. Es 'Wl sistema de registro en el cual se aprovecha 

el corte recto angular que tiene las hojas carta, por ejemplo. Sim

plemente se elaboran dos "topes" -pueden ser dos tiras de netal. o de 

cartón-, que se colocan a noventa grados uno del otro (fig. 16), y 

únicamente restará colocar las hojas para trabajo de manera que sus 

bordes descansen en tal.es topes. 

~~~~~~~~~~~~~~~~'hoja 

·f-i'l· 16. 
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b) Registro por transparencia. Este tipo de registro consiste en ma~ 

car cada una de las hojas con ayuda de Wla mesa de 1uz o sencillamen

te por la transparencia de las mismas.. Generalnente se utilizan mar

cas o signos trazados manualmente (fig. 17). 

~ -------~ 

,~, 1 
1 
1 
1 
1 

)(. 

1 . \1 

cj Ponches redondos.. Consiste en pe,rfora.r l.éls hojas de trabajo util!_ 

zando cualquier tipo de perforadora -generalmente, se utilizan las 

perforadoras de oficina- para posteriormente proceder a construir 

una base de :registro para las mismas. Tal cosa puede realizarse col~ 

cando dos tornillos sin cabeza en una tablilla. 

Es importante considerar que los tornill.os deben tener el mismo diám~ 

tro que las perforaciones y además que deben est·ar colocados exacta-

nente a la misma distancia que mantienen entre sí las perforaciones 

real.izadas por l.a máquina (fig. 18). 
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d) Ponches profesiona1es. Existen dos sistemas de registro en e1 

área comercia1, 1os cuales son muy exactos pero que tienen el incon

veniente de que son caros, además de que las hojas perforadas que se 

utilizan en ellos también lo son. Los dos sistemas·mencionados son: 

el. sistema ºAcma" y el sistema 11 oxberry11 {fig. l.9). 

En la animación 1inea1 se hace necesario un sistema especial para ~ 

cordar el. orden y la secuencia en ~ las hojas individuales han de 

ser expuestas. El. probl.ema puede ser resuel.to utiJ.izando l.as hojas 

de exposición, l.as cuales sirven para anotar todos los datos que el 

animador considere pertinentes_. Estos datos pueden ser referencias 

nomi.."lal.es o a1fabéticas sobre escena, título, animador, pietaje, n~ 

ro de fotogramC".s, acción, diál.ogo, exposición, movimientos de cámara 

y efectos especiales. En el. caso de l.a animación con acetatos se ha

ce necesario anotar también el. número de acetato así como la capa o 

n~ro de nivel. del. mismo (fig. 20). 
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La cantidad de cambios de posición entre un dibujo y el siguiente 

(control de tiempo y movimiento) puede calcularse mediante un análi

sis de tiempo de 1a acción que que.remos rep.resentar. Para ello se 

divide e1 tiempo de la acción en segundos.. Como todos sabemos, se ne 

cesitan 24 fotogramas para conformar \ll1 segundo de acción en cinta 

proyectada. Así que, si exponemos 2 fotogramas por dibujo, necesita

remos doce dibujos en total para conformar un segundo de acción an~ 

da. 

La mejor manera de animar movimientos fluidos es empleando el proceso 

denominado EXTREMOS E INTERMEDIOS. El proceso inicia generalmente 

con una idea esquemática que muestra el curso del movimiento y las re 

1ativas posiciones del juego de dibujos completo. se inicia luego 

otra fase, de descomposicién o división, que da al animador un orden 

para cada dibujo. Por ejemplo, para una pelota que bota en un segun

do habrá un bote cada 24 fotogramas. Con la cámara en dobles (dos f!?_ 

togramas por exposición) la secuencia requiere 12 dibujos. El anima 

dor procede a escribir los números de todos los dibujos requeridos en 

el primer bote (fig. 2ll. 
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Los números l y 13 son llamados extremos. Luego se dibuja el punto 

m6dic (7j y posteriormente todos los demás medios (4, 10) e interrn:=_ 

dios (2, 3, 5, 6, B, 9, 11, 12) • Los extremos vienen a ser guías muy 

concretas para situar el lugar y la manera en que se habrán de dibu

jar las imágenes restantes. 

J:.;,-~ de vital importancia para la animación en que el animador conside

re además ciertos aspectos importantes que son parte de los movimien

tos existentes en la vida L·eal. Nos referimos al. estudio y represen

tación de la aceleración y desaceleración, presentes en todo tipo de 

movimiento. También es importante recordar que tales movimientos de

ben tener cierto grado de exageración para que la cinta no produzca 

una sensación de rigidez. 

En la figura 22 se presenta un stand de animación lineal, el cual pu~ 

de tener iluminación por detrás. 
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12. ANJMACION DE PASTEL. 

Existe una variante de 1a tiicnica de animación 1inea1, 1a cua1 consi!!_ 

te en fil.mar dibujos o pinturas individua1es rea1izadas con gis pas

te1. E1 procedimiento consiste en: dibujar una escena sobre pape1 

especial (mientras ·má.s grueso mejor), exponer, borrar esa escena (o 

só1o 1a parte que vaya a modificarse), redi.bujar, vo1ver a exponer y 

así sucesivamente. 

13. ANlMAC:tON DE ACETATOS. 

La técnica tradiciona1 en Estados Unidos.de Norteamérica es 1a de ace 

tatos 1a cua1 es una técnica que ha sido desarro11ada amp1iamente en 

a1 p1ano comercia1 y de entretenimiento para grandes estudios de pro

ducción. 
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Dentro de1 desarro11o y refinamiento de esta técnica sobresa1en 1os 

trabajos realizados por animadores tales como Walt Disney, Walter 

Lantz, Oskar Fishinger, Winsor McCay, Han.na y Barbera, Max F1eischer, 

Pau1 Terry, George Dunning, Prestan B1air, Ol.l.ie Johnson, etc. 

La técnica toma su nombre de las hojas de celuloide transparente uti

lizadas en filnYa!s como Blanqa Nieves, Cenicienta, etc. Cada hoja es 

pintada a mano, el contorno de la fi.gura es trazado por un l.ado y 1os 

colores interiores son aplicados por el otro. El número de acetatos 

es determinado por el. número de parte~ en una escena. Por ejempl.o, 

si un personaje permanece estáti.co en l.a panta11a por unos momentos, 

pero mueve la boca, significa que el animador ha utilizado un acetato 

que muestra el cuerpo y la cabeza, intercambiando sobre éste un juego 

de acetatos que muestran l.as diferentes fases sucesivas de1 movimien

to de la boca del personaje. El fondo, por supuesto, permanece bajo 

los acetatos transparentes (fig. 23). 

ac:<!tal:o COt\ cera -L--.J..---
d" .perB<>naje 

La transparencia de la hoja plástica hace innecesario el tener que di 

bujar todas las partes de una escena siempre que exista un cambio en 

sólo una de las partes de la misma. De hecho, esto provoca que la 

animación por acetatos pueda llegar a ser más finan-ente detallada que 
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nunca. El término "cel 11 viene de celuloide, la sustancia química que 

contiene la mayoría de las hojas plásticas. El nombre químico de las 

hojas es acetato, y hoy en día la palabra cel se refiere a las hojas 

plásticas transparentes, sin importar el material que las forma. 

Un cel o acetato estándar tiene un grosor de 0.005 pulgadas y unas di 

mensiónes de 10 .5 por 13 pulgadas; generalmente, una hoja de este t_i 

po ya se vende perforada de acuerdo a uno de los dos si$temas estan

dar de registro: Acme u oxberry (fig. 19, animación de línea). 

Utilizando acetatos; uno nunca tiene que redibujar el fondo, un mismo 

dibujo puede ser usado durante una secuencia entera (fig. 24). 

Aunque cada acetato parece transparente, cada uno de ellos provoca 

una pequeña degradación en la densidad Óptica. Si se coloca Wl aceta 

to sobre una pintura, puede no notarse una pérdida de color, pero si 

se colocan tres o cuatro, sí se podrá percibir fácilmente un mayor 

cambio en la intensidad de los colores y en la definición de la ima

gen.. Cual.quier cambio en el. número de acetatos que cubre un fondo d~ 

do puede ser percibido.. Por tal. razón, si existe una escena en la 
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cua1 se uti1izan cuatro acetatos (que son, por oierto, el máximo re

conendable}, así se trate de una secuencia corta, deberán utilizarse 

cuatro acetatos durante todo el film. De otro modo, el fondo paree~ 

rá cambiar de color e intensidad. 

Para 1a rea1ización de W'la cinta animada con acetatos, es común que 

los animadores realicen una prueba de lápiz, la cual consiste en dibu 

jar todas las secuencias de todas las escenas en hojas de papel indi

viduales (tal y como sucede en la animación de línea) con el. fin de 

poder modificar o corregir al.gún error y como guía para el transporte 

de la imagen comprendida una vez que se conoce lo 1aborioso que es 

preparar un acetato. 

Pr::.mero, el. dibujo a lápiz es cubierto por un acetato y el contorno 

~s trazado con tinta. A fin de mantener el contorno l.o más nítido p~ 

sible, los colores son aplicados en el reverso del acetato, del otro 

l.ado del. que se ha trazado el. contorno. Para esta l.abor se empl.ean 

colores opacos .. 

Cuando no hay necesidad de redibujar un fondo, &ste se puede elaborar 

con gran de1icadeza y precisión, considerando que es importante que 

'lo sean ni muy claros ni muy obscuros. 

En la animación de acetatos existen ciertos :Puntos de particular im

portancia que se hal.l.an presentes tambi6n en l.a animación l.ineal. y · 

otras tl!cnicas: 

a; Sistemas p%ecisos de registro. 

b) Hojas de exposición. 

e) Un guión perfectamente detal.l.ado. 

d) Control. preciso de tiempos. 
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La figura 25 muestra un stand de animación con acetatos. Cabe seña

lar que los stand apropiados para tal efecto van desde e1 aquí ilus

trado hasta verdaderos prodigios tecnológicos adaptados con cámara, 

mu1tip1anos, iluminación, control de velocidades y medidas controla

das por computadoras. 

' .. 
! 

MOV\1 

~onde 

Dado que la animación de acetatos es la técnica que ha alcanzado ma

yor grado de especialización, he aquí una somera descripción de cuál 

es el procese que se sigue en un estudio de producción de filmes de 

este tipo: 

Productor. Es el individuo responsable del completo desarrollo del 

filme: El selecciona al personal, proporciona el capital, maneja los 

gastos, y la distribución en especial. 

Escritor. Es el que define los caracteres y da forma a la línea de 

la ~istoria; la bosqueja junto con el diálogo. 
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Guionista. El guionista descompone la historia en las diferentes 

escenas. El guión proporciona una forma Ce visualización para hacer 

un análisis detallado del desarrollo del filtre; el guión incluye un 

estudio de la apariencia de los personajes y del movimiento de los 

mismos, describe l.os fondos y delínea las escenas y las secuencias 

dentro de ellas. 

El productor y todo el personal creati·Jo (escritores, diseñadores, 

animadores y directores) trabajan con el personal del. estudio de soni 

dos y los actores o voces que, junto con la música y los compositores, 

graban todo el sonido de la película terminada. Se realiza un análi

sis de track. Un especialista realiza una lista del sonido. Todos 

los sonidos, las palabras y la música son ubicados con todo detall.e y 

precisión. 

Trabajando con el an5.lisis de t.-cack y el. equ.ipo de diseño, el direc

tor comienza a bosquejar en una hoja de exposición todos los momen

tos de tiempo en l.~ pantalla. Las decisiones tomadas en este momento 

dan ~arma al trabajo restante: ia medición, cálculo y descomposición 

de movimientos, la anticipación y la exageración de los personajes y 

la cantidad de tiempo requerida para cada acción en particular. 

Trabajando con el director y los dibujantes, los fondistas elaboran 

cada esc~nario requerido para el filme. Los animadores son asignados 

ahora para realizar diferentes escenas o personajes; el trabajo de 

éstos consiste en idear los extremos bocetándoJ.os en un papel. Los 

asistentes de animador preparan los intermedios auxiliados por las h9,._ 

jas de exposición. Generalrrente los asistentes afinan y terminan las 

ideas del animador. A estas alturas ya es posible realizar una prue

ba de lápiz. 

Una vez que el animador y el director han aprobado la prueba los dib~ 

jos llegan al departa.nento de entintado, donde los entintadores tra-

zan el contorno de todos los dibujos en hojas de acetato; aquí se 

realizan decisiones sobre cómo y dónde descomponer los dibujos para 
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ahorrar tiempo y trabajr..:i. De aquí los acetatos pasan a manos óe los 

coloristas,. que se encargan de colorear los acetatos ya entintados. 

Siempre existe por lo menos un supervisor q•.Je se asegura de que to-

dos los juegos de <:!.Cetntos-, las hojas C.·? exposici..ó11, las l.istas y 

1os fondos estén adec1.:?adA.1rer.te realizados:, marcados y registrados an 

t~s de filma.r _ 

Lo.s camarógrafos filman la cint;.l auxiliados por las hojas de exposi

ción. El. editar corta las piezar::. del f ..... lme y las ordena de acuerdo a 

la cinta sonora y finalnente preparará además el pietaje para copia

do y la impresiór:. en el l;;-..bora-corio. 

13. ANIMACION DE ACETATOS DE SISTEMA r,IHITADO. 

El costo de una animación de acetatos es tremendo y el proceso es J.e~ 

to. Requiere de gente especializada y e1 equipo es costoso también. 

La técnica de la animación limitada de acetato se ideó para que el 

acetato verdaderamente ahorre -ciempo y dinero. Se trata de una ani

mación con un poder y efectos propios de toda técnica limitada. 

Los más sobresalientes ejemplos de este tipo de técnica se encuentran 

fácilmente en la televisión. n·:>rtearrericana. 

Normalmente, la cara de un personaje estará congelada mientras sólo 

su boca se mueve al hablar o el cuerpo estará estático mientras un 

brazo se mueve (.en ardmación total de acetatos, el cuerpo entero ha

bría de moverse, tal y como ocurre en la vida real). Por otra parte, 

la animación limitw.d.:i e.xagera e:l uso de ciclos (acciones repetitivas, 

tales cerno caminar) y son cari.1cterísticos de ésta los paneos interrní 

nables sobre fondos E-~státicos _ 

Can el objeto de reciclar los mismos dibujas programa tras programa, 

se encajan siluetas y las escenas son dibujadas ri~urosanente siguie~ 

do una misma perspectiva y variando los ace~camientos de cámara. 
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14. XEROGRAFJ:A. 

La uti1ización de máquinas fotocopiadoras en el. proceso de animación 

ofrece un gran ni'.inero de posibilidades creativas. La primera vez que 

se uti1izó una fotocopiadora en una reproducción animada fué cuando 

se descubrió que 1os dibujos de una prueba de l.apiz -trazados en pa-

pe1- podrían ser dup1icados directamente en acetatos, ahorrando así 

J.a necesidad de entintar cada uno de éstos -a J.a vez que se ahorra 

dinero-. Mediante 1os procesos de fotocopiado, 1a ca1idad de l.a lí

nea se vue1ve más dinámica, J.a textura y J.as sombras trazadas por el. 

aóimador se conservan y el animados -gracias a eso- obtiene un con-

trol. muy directo de. .l.a _imagen_ fina1 .. en . J.a animación de .acetatos. 

Existen fotocopiadoras capaces de ampliar o reducir el material. de C.!:?_ 

piado. De este modo, es posible obtener interminables cantidades de 

series de distintos tamaños habiendo realizado sólo un original. Ade

más 1a reproducción numerosa de un lllismo origina1 permite al animador 

_realizar pruebas de color sin pérdida de tieII\P(). o bien, en caso de 

no requerirse de alguna porción de 1a imagen, basta con bloquearla 

con pintura blanca. 

Una ll!S:quina xarox desarrollada recientemente es capaz de transferir 

información microfi1mada al papel. El proceso significa ampliar y f.!:?_ 

tocop!.ar 1os panel.es individual.es del microfilm en un ro11o de papel, 

que posteriormante· se corta para separar las imágenes microfilmadas. 

Por medio de.esta técnica e1 animador puede reproducir partes de ac

c:tón viva en un ro11o de papel control.ando además el tamaño de di-

chas reproducciones. 

Dentro de 1a :xerografía ap1icada a 1a animación, existen también otras 

vari!!Jltes. La mayor1a de 1as fotocopiadoras no necesarianente re-

quieren de papel. bl.anco para funci.onar, sino que es posi.b1e experime!!. 

tar con papeles de col.ores o de diferentes texturas -por ejempl.o, ut!_ 

1:lsando papel grueso se pueden rea1izar reproducci;!nes de un recorte-. 
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Las fotocopiadoras capaces de reproducir co1ores hacen posible 1a r=., 
producción· de •story board'~ o tal vez puedan ser útiles en el arch.!,_ 

vo de imágenes de collage. 

Exi-ste- otra-.máqu-ina-Xerox capa-z-de -xealizar :copias B.x 10....d~rectamen

te sobre papel de imágenes fotografiadas en transparencias de 35 mn, 

lo que es una preciosa a~da en técnicas como 1a kinestasis. 

15. ROTOSCOPIADO. 

El -rotoscopiado es una.· técn±ca-que combina acción viva con imágenes 

animadas. E1 proceso consiste en proyectar una porción de acción vi

va filmada, fotograma a fotograma, sobre una superficie en la cual el 

animador habrá de idear una nueva serie_ de imágenes que, a su vez, hj!;. 

brán de insertarse en la acción viva original. sólo cuando todos los 

dibujos han sido transportados a acetatos, la animación y la acción 

viva podrán ser combinados en una sol.a cinta. 

La resíntesis puede :realizarse util.izando una mesa de animación que 

refotograf'la cada fotograma proyectado hacia la "cama" en la que se 

encuentra -en perfecto registro- el acetato correspondiente (fig. 

26). otra manera de lograrlo es filmar toda la secuencia animada y 

despuGs combinarla é:on la acción viva mediante procesos de impresión 

de doble enmascarillado propios de los estudios y laboratorios espe

cializados. 
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Las fotocopiadoras capaces de reproducir co1ores hacen posible la re 

producción. de •story board', o tal vez puedan ser Útiles en el arch~ 

vo de imágenes de co11age. 

Exi-s:te- otra· máqu-ina .. Xerox ..capaz-de ·'..Zea1izar :copias. 8 .x. J.O -.di.J:ectamen

te sobre papel de imágenes fotografiadas en trans.parencias de 35 mm, 

lo que es una preciosa ayuda en técnic~ como 1.a kinestasis. 

15. ROTOSCOPJ:ADO. 

-El--J:otoscopiado es una-técnica .que combina acción viva con imágenes 

animadas. E:L proceso consiste en proyectar una porción de acción vi

va filmada, fotograma a fotograma, sobre una superficie en la cual el 

animador habrá de idear una nueva serie. de i.Inágenes que, a su vez, h_2:. 

brán de insertarse en la acción viva origina1. sólo cuando todoa los 

dibujos han sido transportados a acetatos, la animación y la acción 

viva podrán ser combinados en una sola cinta. 

La resíntesis puede rea1izarse uti:Lizando una Jresa de animación que 

refotograf!a cada fotograma proyectado hacia la "cama" en la que se 

encuentra -en perfecto registro- el acetato correspondiente (fig. 

261. otra manera de lograrlo es filmar toda la secuencia animada y 

después combinarla con la acción viva nediante procesos de impresión 

de doble enmascarillado propios de los estudios y laboratorios espe

cializados. 
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16. PINSCREEN. 

La técnica de pinscreen o pantalla de alf iieres es invención de 

Alexander Alexicff quien la afinó y perfeccionó a través de muchos 

años de producción independiente. 
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La pantalla de alfileres es un fuerte rectángulo que sostiene una 

cartulina blanca gruesa, la cual ha sido perforada cientos y cientos 

de veces. Dentro de los numerosos orificios practicados a la panta

lla, se introducen alfileres negros (uno para cada orificio). Los d!_ 

ferentes niveles de introducción de 1os al.fileres en 1a pantalla pro

vocarán diversas tonalidades de gris, lo cual significa que, cuanto 

menos denso aparente ser el grupo de alfileres, ntás claro será e1 

gris percibido a la distancia. El bl.anco se logra sencillamente ret.!_ 

randa los alfileres. De hecho, toda la gama de grises se producen d~ 

bido a la densidad de al.fil.eres (fig. 27). 

Los alfileres utilizados en esta técnica son sumamente delgados, y P!!. 

ra darnos tan sólo una idea de la cantidad de ellos que se requiere 

para una cartulina med~ana, diremos solanente que su número promadio 

en una pulgada cuadrada es de 1500. 

l 7 • ANIMAC:tON COMFUTAR:tZADA • 

La animación computarizada es una técnica -desarrollada principalmen

te por estudios japoneses y estadounidenses- que utiliza los medios 

tecnológicos más avanzados con el fin de explorar diversas posibilid~ 

des de solución gráfica de una imagen en un mÍnimo de tiempo. Como 

es de esperarse, ésta es un área de la animación que requiere del ma

nejo y conocimiento de equipo caro y especializado. Tal vez lo más 

importante sobre esta técnica es el comprender que permite un sorpre~ 

dente número de diferentes técnicas, las cuales requieren de diferen

tes procesos de trabajo que resultan en diferentes clases de imágenes 

y tipos de movimientos. He aquí al.gunos ejemplos: 

Animación computarizada digital. Esta técnica consiste en grabar las 

imágenes individuales que reproduce una computadora en una pantalla 

de acuerdo a un programa específico. Dicho programa, generalmente 

elaborado en tarjetas perforadas, ordena a la máquina las instruccio

nes a seguir. La computadora procesa una imagen transformándola en 
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otra, 1a cual a su vez será procesada de idéntica manera, y así suce 

sivamente. 

Dlterpolación computarizada. Esta es una técnica en la que la compu

ta.dora "crea" o "idea" 1os internedios necesarios para los extremos 

realizados por ei animador. El proceso es más o nenos el siguiente: 

el animador rea11za los dibujos clave; las líneas de esos dibujos 

son descompuestas en pequeños segmentos y codificadas; la computado

ra es programada para transformar una imagen en otra moviendo los seg_ 

mentes de línea codificados desde una imagen hasta la final. 

Síntesis de .imagen análoga. Es el procedimiento por nedio del. cual la. 

información gráfica -general.mente un video- procesada por la comput~ 

dora puede representarse de diversas formas. La imagen puede vibrar, 

oscilar, adelgazarse, ensancharse, etc. 
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3. BREVE HISTORIA DE LA ANIMACION. 

El anhelo de poder representar un dibujo en movimiento se ha dado de.:!_ 

de tiempos muy lejanos, cuando el hombre comenzó a representar a los 

animales de manera tal que aparentaran un desplazamiento. Un ejemplo 

puede encontrarse en las cavernas de A~tamira en España, en donde pa

ra dar la idea de que el animal está corriendo se le agregaron a la 

pintura cuatro pares de patas en diferentes posiciones. Debemos ha-

cer notar que esto fue realizado hace más de 20,000 años. 

Encontramos también que en el antiguo Egipto se daban muestras del in 

tente de dar movimiento a los grabados sobre piedra. El templo de la 

diosa Isis, que estaba forma.do por 110 columnas, distribuidas en for

ma de círculo, tenía una figura de la diosa en cada una de las colum

nas con canibios en la posición de los brazos y las piernas, de forma 

tal que una persona que pasara a su lado a cierta velocidad, tenía la 

impresión de estar viendo a la diosa moviendo los brazos y las pier--

nas. 

Los antiguos griegos, los chinos y los ind!genas del antiguo México, 

dibujaban también figuras con cambios progresivos de m:>Vimiento. 

Alrededor de 1802, en JapÓn apareció lo que se l.lama "utshushi-e", 

que se asemejaba mucho al cine: "Consistía en una serie de sombras 

chinescas con una técnica muy sofisticada, que empleaba proyectores 

de 1internas provistos de diapositivas de cristal sobre las cuales se 

pintaban los personajes de los cuentos. Cada personaje se pintaba en 

varias posiciones y las diapositivas se cambiaban según lo requería 

la acción". 
1 

1.- Japón en fotografÍas/ITol. 5 no. 2/i982 - Japón Graphic Inc. 
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A principios del siglo XIX Zlpareció un juguete llamado 11 Thamnatope 11 
.. 

Este juguete "Ópticoº tuvo una amplia circulación "y es posible que 

se haya conocido aún antes". 
2 

El juguete era en sí muy simple. Co~ 
sim:ia en un disco de cartón grueso, atado a dos pedazos de cordón. 

En m!lE)<>s lados del disco había dos dibujos. En una cara se dibujaba 

'Ul'l_a jaul~ ~acía y en 1a otra un pájaro. A\.l. hacer girar el disco las 

±mágenes s<> superponían en una sola. Esto se debe al fenómeno llama

do: "persistencia de la visión", 3 por el cual nuestros ojos sosti!:._ 

nen una imagen por un tiempo.. As1, \Ula serie de "flashasos" rápidos 

son percibidos como un dibujo contínuo. 

En 1832 el profesor Belga Joseph. Plateau inventó la primera máquina 

qUe crea 'Uila más real il.usiÓp. de movimiento contínuo llamada "Fena-

quitiscopio". Estaba confonnada por un disco de rotación estaciona-

ria que contenía una serie de dibujos en diferentes posiciones, así 

como un 'Visor que funcionaba como el punto de visión del paso de los 

dibujo::;. Con el. p:ofc:::~r PJ..atez:.u, apareció una generación de invent~ 

res, muchos de e11os con un gran ingenio. Entre ellos se encuentra 

·w.G. Horner, un relojero de Bristol que en 1834 inventó un juguete 

11amado zoetrope. El zoetrope estaba constituído por un tambor gira

torio que tenía una serie de ranuras a su alrededor, y en su interior 

se encontraba una secuencia de dibujos sobre una cinta de papel. A1 

bacer girar el tambor se podía observar por las ranuras 1a secuencia 

de dibujos que se percibían como un sólo dibujo en movimiento. Uno 

de 1os nombres que· se le dieron a este aparato fue "la rueda de la v!. 

da", como en 1860 la 11amó Pierre Devignes. 
4 

En 1860 aparec:LÓ en las ferias y parques de diversiones un aparato 

l.1amado kineógrafo. E1 kineógrafo consistía en un conjunto de hojas 

en las que se ha1laba dibujado un mismo personaje, pero con variación 

en la posici.ón. l\l. hacer girar una manive1a, las hojas pasaban rapi-

2.- '1'he Anh11ation Book/Kit Laybourn /New York 1979. 

3.- Ver: La animac~ón1 definición y principios básico. 

4.- Kit Lay:bourn / The animation Book. 
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damente ante el pÚblico, una por una, con lo cual se daba la impre-

sión de que el personaje se estaba moviendo (en el futuro este pri~ 

cipio será utilizado en el cine de animación como el flip :book o li

bro de pruebas). 5 

Un invento que surgió poco después y que constituyó un refinamiento 

·sobre e1 zoetrope, es el praxinoscopio, inventado por Emi1e Reynaud. 

En el praxinoscopio las ventanillas son reemplazadas por un visor e~ 

locado en un angulo del tambor. se usaron también imágenes grabadas 

sobre una cinta de papel. Sus dibujos se hacían en un cuadro deter

minado de la cinta y eran coloreados a mano. Las secuencias eran si!'! 

ples y con movimientos limitados, pero mostraron \ll"la variedad de est_;_ 

los, así como ingenio. Para 1882, Reynaud combinó el principio del 

praxinoscopio con un proyector, y por 1888 había empleado una cinta 

más larga con dibujos pintados sobre cintas de celuloide. 

Acompañó la cinta con música especial, así como de ingeniosos efectos 

de sonido. En l892 Reynaud abrió su "Teatro óptico" al público en el 

l'IIUsr.:o Grévin, de París, y logró tener un gran éxito, aunque las se

cuencias apenas duraban unos minutos. 6 

El desarrollo del cine, que en ese entonces cobraba gran auge, sob~ 

pasó en gran JXedida los trabajos de Reynaud. Este, incapaz de adap

tar o de desarrollar aún más sus aparatos, no pudo competir con los 

hermanos Lumiére, el ingenio de Georges Mélies o los muchos invento

res de América, Francia e Inglaterra, los cuales empezaban a desarr~ 

llar en gran escala el cine de acción viva. 

La cámara de cine surgió con un gran auge y desarrollo, inmediataue~ 

te después de los trabajos de Reynaud. Muchos acreditan este invento 

5.- Kit Laybourn, op. cit. 

6.- Kit Laybourn, op. cit. 
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a FA.ison o Wi1liam Friese-Greene, pero se puede decir que ellos sólo 

fueron perfeccionando la cámara de cine, y aún mas, que ellos busca

ban só1o darle sonido a las cintas. Tal es el caso del inglés Leon 

Gaumont, que en 1901 hizo películas con sonido sobre un disco. 7 

Los franceses trunbién, por su parte, ayudaron en el perfeccionamiento 

de la cámara de cine; alternando sistemátican:ente su mecanismo. 

A partir de este monento aumenta la dificultad de reconstruir una hi!!_ 

toria cronológica de cine de animación, ya que el auge por experimen

tar nuevas técnicas para el desarrollo de este medio dió como result~ 

do que en un corto período de tiempo la animación se desarroll.ara si

multánean:ente en varios países. Esto dió origen a que esos países se 

adjudicaran la primacía de haber sido cada Wlo de ellos, los realiza

dores del primer corto de animación de la historia. 

Así, 'Utla vez aadas las bases generales del cine de animación, se ex

tendi6 inmediataltlente a muchos otros países, surgiendo diferentes lí

neas en su evolución. También se generó un continuo perfeccionamien

to de 1as· técnicas. 

Cabe señalar que la elaboración de una cronología completa de la his

toria de la animación por parte tanto de investigadores e historiado

res de1 cine, COJ1lOI de asociaciones internacionales como la ASIFA (As~ 

ciación internaciónal de Film de Animación), ha resultado ser una d!_ 

f!cil y complicada tarea, sin poder llegar a conseguirlo satisfacto-

ria:aente. 

Nuest~a intención a partir de este monento será, por lo tanto, no dar 

un orden cronológico a la historia del cine de animación sino hacer 

referencia a cómo se ha desarrollado en el mundo. 

7.- Donald He.raldson, Creators of Life. Drake publishers inc., N.Y • 
.19.75. 
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,._, principios de siglo, surgen tres figuras relevantes de la anima-

ci.:5n: 

segundo de Chomon, Jrunes Stuart Blackton y Emile Cohl. B 

Segundo de Chaman es considerado muchas veces corno uno de los invest!_ 

gadores del método cinematográfico de manivela. Tuvo especial inte

rés en los efectos especiales y en la animación. En 1902 creó un e~ 

tudio de color en Barcelona y trabajó para la casa Pathé. En 1905 

filmó El hotel eléctrico, su primera película con objetos animados, 

en 1908 realizó en Londres un filne con sombras animadas: La tía 

Sally se va. En 1910 regresó a Barcelona dos años y después se fue 

a Italia, en donde hizo uso de sus conocimientos en efectos especi~ 

les y en animación, trabajando para Itala-Fil.ms. En 1916, junto con 

Giovanni Pastrone, filmó la primera pelfcula animada de larga dura-

ción: La guerra y el sueño de Momi. Sus películas, imagen por imagen, 

fueron de muy diversos tipos y en la 1ista de éctas hay alrededor de 

20 títul.os. 

Jrutias stuart Blackton es considerado el. primer animador de Estados 

Unidos, y según el. historiador Donald Heraldson, fue él quien dió ex

cl.usividad y estatus a las pel.Ícul.as animadas. Lo que Blackton apa

rentenente hacía era sólo experimentar, pero en ese momento precisa

mente era necesaria l.a e>q>erinentación. En l.906 fil.mó El. hotel. en

cantado, anál.ogo al de Chomon {con objetos animados). En 1909 fil.

mó Fases humorísticas de caras graciosas, en donde los dib.'\tjos fueron 

hechos sobre un pizarrón y animados con gis. Fundó junto con Al.bert 

Smith y Bill. Rock l.a corporación Vitagraph, que fué la seg1lllda empre

sa cinematográfica de los Estados Unidos. De esta empresa sobresale 

entre otras cintas: La mágica pluma fuente, un film en e1 que se ve 

una pluma dar vida a los personajes. El y sus socios vendieron Vit~ 

8.- segundo Chaman fue español, Stuart Blackton fue estadounidense y 
Eroile Cohl francés. 
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graph a la warner Brothers en .J.925, pero Blackton dedicó su vida e~ 

tera a hacer pel.!cu1as, hasta su muerte ocurrida a finales de los 

años 30 1 s .. 

De entre los primeros autores, 1a obra capital por su valor estético 

y de exploración fue ia dc1 francés Emi1e Cohl~ Este se interesó por 

hacer caricaturas siendo aún adolescente, cuando las cámaras del cine 

empezaron a llegar a Francia. En 1905 empezó a experimentar con exp3_ 

siciones de un sólo cuadro. Cohl estaba interesado en el trabajo de 

Mel.iés. se preguntaba: ¿porqué no hacer una película con cada cua-

dro de fotografía pintado individual.mente? Así, su primera caricatu

ra ·dibujada cuadro por cuadre, es lo primero que se conoció del uso 

actual de pintar individual.mente cada fotograma. La ll.amó Sr. Stop, 

y es l.a historia de un científico que congal.aba todo lo que veía. Los 

dibujos eran sencillos, como se usaba en esos días. Los rasgos fue

ron círculos para las cabezas y cerillos para brazos y piernas. 

Cohl hizo otro cortonetraje animado, Fantasmagor!a, en donde las for

mas cambian completanente sin orden. Logró con sus trabajos un gran 

Gx.ito dentro y fuera de su país. En l.9l.2 ll.egó a Nueva York buscando 

·.rea1izadores interesados en su trabajo, y l.es transmitió sus conoci

mientos. En l.9J.3 hizo con la American standard Film la película 

Los ceril.los encantados. En Francia y Estados Unidos llegó a reali

zar unas 400 cintas, convirtiéndose en un profesional del. género. 

Una vez dados· a conocer 1os primeros trabajos de estos animadores, 

surgió 1lil gran interés por parte de algunos real.izadores por experi

'Il'lentar con este género, obteniéndose buenos resultados, como en el 

caso de los ingleses Walter Booth, Samuel Armstrong y George Mcmanus. 

El norteamericano Winsor McCay, el ital.iano Amoldo Ginna, el ruso 

Lad:i:sas Starevitch, los alemanes Oskar Fishinger y Lotte Reiniger y 

el sueco Víctor Bergqahl., entre otros. 

Los avances tecnológicos que se han desarrollado en el cine en dive.10. 

sas ,épocas han contribuido al. avance y evolución del cine de anima--
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ción. Como en 1927, el cine hablado y el uso del color a nivel indus 

trial hicieron que se desarrollara plenamente la animación como expr~ 

sión artística. 

Desde su origen el cine de animación ha usado el sonido en forma im

portante, Y las películas suTrealistas, dadaístas y de vanguardia de 

los años 20 y 30, usaban técnicas semejantes a las de las películas 

de animación. 
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4. LA ANL.\ACION EN MEXICO. 

Por falta de datos impresos,. este inciso requirió l.a recopilación da 

entrevistas rea1izadas a los decanos de este medio y a ios nuevos an~ 

madores y prcductares que han surgido. Por ell.o estará basado en la 

información proporcionada por estas personas además de otras fuentes. 

La historia de la animación en México inicia desde 1927 con Miguel A!!_ 

gel Acosta, camarógrafo con amplia experiencia en el manejo de la cá

mara Pathé de manivela. Incitado por las caricaturas del Gato Félix, 

Mutt y Je.ff y otros personajes, realizó l.as primeras pe1ícul.as anima

das con duración de 30 segundos, haciendo más de doscientas producci.2_ 

nes .. 

En i928 Al.corta usó muñecos de cartón articulados, filmando con una 

cámara de manivel.a que tomaba cuadro por cuadro, y real.izando así una 

rudimentaria animación_ 

En 1930 Sa1vador Prunedar creador de Don Catarino y su apreciab1e fa

mi1ia, hizo en los estudios FBO 1os prime~os intentos de pe1ículas d!_ 

bujadas, 1ogrando hacer cien pies de animación muy rudimentaria. Es

tos y otros méritos le fueron reconocidos por los fundadores de la ~ 

dustria Cinematográfica A. c. (sin embargo otras fuentes adjudican a 

Carlos Fernández Benedicto la creación de1 mexicanísi.mo personaje)_ 

De 1932 a J.937 el. Dr. Al.fonso Vergara l\ndrade se distinguió por su 

af±ción a esta clase de películas, y en sociedad con Roberto Moral.es 

y Antonio Chavira hizo carias pel.Ículas. La prinera fue El tesoro de 

Moctezumar que no se llegó a terminar.. Después se hicieron Los sie

te cabritos y el lobo, que incluía sonido; Corrida de toros y dos ~ 

lículas de publicidad para sal de uvas Picot con los personajes de 

Cherna y Juana, que se realizaron en color, en un sistema llamado Cin~ 

color que só1o tenía dos colores (rojo y azul) y sus tonos mezclados. 

A partir de esta época Carlos Sandoval s~ inicia en ios dibujos ani~ 
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dos colaborando en todas las futc.ras iniciativas y producci.ones. 

En 1939- hace coraercial.es con Jorg~~ r.eGn !' y €:n .19 40 cc!1. Brava Arenas 

intenta hacer ~ijote de la mancha. 

En l944 Santiago Reacb.i, gerente de Posa Films, funda Caricalor, don 

de por primera vez se trabajé ~n unn forma mucho más técnica con ca-

1ificados animadores estadounidenses como adiestradores de personal. 

uexicano, y donde se hu.ce. la primera pe l!.cula en Technicolor. Ese 

estudio estuvo integrado por: Manny Noreno, Rudy Zamora (quien tra

bajaba con Disney}, pete Burness (que estuvo en el.. estudio de la MGM 

y en UPA} y Carl. Urb.:ino. A~istidos por los animadores ITexicanos 

Carlas Sa.ndoval, Claudio Baña, fJlgel Zama.rripa, Antonio Campusano, 

Ignacio Rentería y Porfirio Segura. En caricolor se produjeron dos 

películas: t.Jte voy de cacería v Vacilón Azteca, siendo la primera 

1.a úni.ca que se terminó. 

En este tiempo ya er..i.stía un. g-:can intcré:.:; por producir pel.ículas de 

esta clase.. Hubo una gran producción de dibujos animados, pero casi 

todos ellos fueron maquila de compañías norteamaricanas, dado que en 

EU existían probl.emas de producción debí.do a la segunda guerra mun-

dial. El. auge de los dibujos animados en México se debió principal.

mente a este fenéneno, ya que las compañías norteamericanas buscaban 

mano de obra barata, abatimiento de castos y en muchos casos evasión 

de impuestos, pues las películas salían. de México sin contratos, sin 

permisos, en forma ilegal.. 

En aquel entonces la gente que estaba dedicada a la animación tuv~ la 

oportunidad de trabajar en la producción de dibujos animados gracias 

a este. tipo de t.rabajos, le cual contribuyó a que se lograra "W'l desa

rrol.1o técnico sobre todo, llegándose a estar a la a1tura de los estu 

dios nortea.ma:ricanos. Sin embargo, al término de la guerra estos es

tudios volvieron a producir en su país, reuniendo a su personal y ab

sorbiendo animadores extranjeros creando toda una infraestructura que 

l.es permitió dejar de impurtar maquila .. 
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Es entonces cuando en México viene toda una cri~is en el medio / mis 

ma que diÓ fin a 1.a época de oro del. cine mexicano .. 1 

Por falta de interés, de presupuestos y de apoyo, los dibujos anima

dos en I.\áxico se estancaron. Sin errl:largo,. algunas compañías public2:_ 

tarias norteamericanas que no tenían estudios propios, siguieron ~ 

dando trabajos a México.. Es entonces cuando Claudia Baña, un anima

dor que había estado dentro de este sistema de producción y que tenía 

un gran amor por los dibujos animados organiza un estudio con gente 

muy capaz, como Leobardo Galicia, Carlos sandoval, Ricardo Fernández 

Jr y Jorge Rolón, entre otros, llamado Caricaturas Animadas, dedicán

dose a hacer la maquila a dichas compañías publicitarias, más algunos 

proyectos propios como el del conocido 11 Panza11 de los Supersabios .. 

En 1949 el estudio se incendia y Baña organiza otro en donde se logra 

la primera producción rrexicana de combinación de acción viva con ani

mación para la pel.Ícula ~.~--"~.?:~~.9-A~~-~ .. ~-~~,· que produjo A1fr~ 

do Ripstein Jr. Dicho estudio, liaruado Dibujos Animados, S.A. estaba 

formado por personal totalmente mexicano, entre 1os qu~ se encontra

ban Ernesto Terrazas, Geraldo Ray, David Arellano, Patricia Mathews 

(productores), Jos~ Luis Tamayo (diseñador) Ernesto LÓpez, Ignacio 

Renter!a, Carlos Sandova1, Miguel García, Fernando Tejeda, Eduardo R~ 

dríguez y Arnulfo Rivera (animadores)' sergio de la Torre (director 

de coloristas), Luis Strempler (fondista) Carlos Castillo, Clemente 

Sánchez y Jorge Mercado (camarógrafos) Esequiel Colín (editor) y Juan 

Gárcía Esquive1 (música y efectos especial.es).. De esta forma se est~ 

bleció el primer e'i.tudio en condiciones favorables de hacer películas 

de largometraje, cuyas producciones se basaron en tres personajes 

principales: "Armando Líos" un cuervo roa.loso y engañador, "Manol.ín" 

un gallito que todo 1o cree y el "Burrito" que siempre saca de líos a 

Manolín. 

1 .. - Emilio García Riera. Historias del cine mexicano .. 
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En 1951 la asociación de publicistas de México dio su primer premio a 

un Col12rcia1 animado para el estudio Teledibujos a carga de1 caricat~ 

rista Guasp y el señor Barbachano Ponce. 

Carlos Sandoval en ese mismo año filmé. una pe..lícula de un minuto y 

veinte segundos, que llevó dos meses y medio, empleando animación da 

objetos (cajas). 

A pesar de1 re1ativo auge de la industria de dibujos animados es esta 

época, la animación, al igual que gran parte de las industrias de Mé

xico, entró en crisis. Hubo falta de material, autnentaron l.os costos 

de producción y no hubo presupuesto, pues las compañÍas puhl.icitarias 

no quisieron gastar tanto dinero y prefirieron utilizar otros medios. 

A pesar de esto, en 1951 Juan García Esquivel se asocia con Ernesto 

Tcrr~zas, qu~ fue el creador de "Pancho pistol.as" de la películ.a ~ 

tres cabal.l.eros, y junto con Howard Bol.den establecieron un estudio 

que produjo sobre todo conerciales, aprovechando la llegada de la te 

levisión a México. Este estudio sól.o sobrevivió un año. 

En 1952 Ernesto Terrazas, por mediación de Ed.munda santos, se co~ectó 

con e1 señor Tompkins, quien era entonces presidente de los estudios 

churubusco. Este, por nedio de un señor Radbon, consiguió un contrato 

de doca cortos de 8 minutos cada uno de propaganda antisoviética. Así, 

e1 s0ñar Tompkins creó on estudio de animación trayendo equipo y ani

madores anericanos como: Emery Hawkins, Roger Daily, Dick Jones y 

Harvey Siegel, entre otros. Llegaron a trabajar 70 personas en el e!!_ 

tudio, estando al frente del mismo Carlos Sandoval. 

Al desintegrarse cuatro años después el estudio de Tornpkins, el grupo 

de animadores se disolvió y algtmos de ellos se reunieron en una com

pañía llamada Gamma Productions, que trabajó en el período de 1956 a 

1967, haciendo e~clusivarnente maquila de material estadounidense para 

tal.evisión (RoCky y sus amigos, Buper Can, Cuentitos de hadas, etc. ) , 

realizándose de 12 a 15 minutos de animación a la semana con 270 per-
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sonas trabajando .. 

De aquí hasta 1974 hubo un receso bastante fuerte, a pesar de la 

existencia de pequeños grupos de animadores que se dedicaban a hacer 

com::rcia1es sin tener un estudio bien formado .. 

En 1974 los hermanos Cantón, quienes habían trabajado anteriormente 

en Ga.nuna Productions, crean los estudios Kinema y realizan maquila p~ 

ra Hanna Barbera de series como: Super amigos, La mujer maravilla,"" 

superman y demás superhéroes. Los hermanos Cantón produjeron después 

con capi~al. del señor .!\Iluar Badin un largometraje llamado Los supersa

bios, que fue distribuida y exhibida en todo el pa!s. 

Fernando Ruiz, quien hab!a trabajado como animador en Estados Unidos, 

regresa y forma un pequeño estudio de animación. Realizan pequeños 

cortos para canal 13, y Conacine en 1975 le encarga. a Fernando Ruiz 

la producción del largOl!Jetraje Los tres Reyes Magos, que se termina 

en 1976. 

r~a nueva generación de animado:ces ~s muy distinta a la de los anti-

guos animadores -xicanos, puesto que son gente que busca otros aspe.=_ 

tos del cine animado. Ya no se dedican únic~nte a maquilar y ven-

der su mano de obra, sino que son una generación más preparada y 

consciente, que conoce todas las etapas de pre-producción, producción 

y post-producción y que tienen un compromiso más definido, algo que 

decir a la gente, valillíndose de diversos aspectos de la animación, c2. 

mo pueden ser el publicitario, el. experimental., la animación gráfica, 

educativa, social, política, etc. 

En la actualidad el panorama de la animación en México es mucho mlis 

amplio de lo que parece, pues existe una gran producción a distintos 

niveles, aunado a un interés que crece .. 

Nos encontramos con que el gremio de la animación actualmante está d!_ 

vidido en dos tendencias bastante. claras: co-rcial y no comarcial.. 
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Por un lado, están las compañías bien organizadas o pequeños estudios 

que trabajan la animación publicitaria o comercial los cuales funcio 

nan, en algunos casos, con los lineamientos generale~ de cualquier e~ 

presa conercial y entorno a las cuales se agrupa gente muy capaz, lle 

gándose a una calidad formal y t~cnica excelente. 

Por el otro lado, está la animación experimental, frecuentenente l.ig~ 

da al quehacer universitario como medio al.ternativo de expresión (ar

tístico, político, etc.) o como enseñanza técnica, o sea, como parte 

de la formación de profesionales en el campo del diseño, la gráfica y 

el. cine. 

Por l.o que se refiere al l.ado comercial de la animación, están Clau-

dio Baña y Taina.yo, quienes ocasionalmente y a pequeña escal.a trabajan .. 

Hay otros estudios con un nivel. de producción más al.to, como la Anint!!.. 

tion fffjUse de Harvey Siegelp Burgo~, el estudio de Jorge Pérez y Kin~ 

ma.. Por ú1timo, el. único estudio totalnente estab1ecido como tal. es 

Fi.lmographics, de Marco A .. Ornelas y Juan Fenton, el cual está organ!_ 

zado en equipos de producción, camarógrafos, coloristas, etc., y 

cuenta con instal.aciones y equipo moderno, apoyados por un sistema de 

.relaciones públicas y administrativas que lo hacen funcionar perfect!._ 

D:e:nte como empresa. Agrupando a gente muy capaz en to:rno a sí, 10-

qran niveles de calidad a la altura de cualquier estudio norteaneric!!. 

no, y tienen apraxillladamente el 70'6 de l.a producción comercial que as_ 

tualmente proyectan l.a televic<ión y el. cine, aunado a proyectos educ.!.. 

tivos como Plaza sésamo y series de spots para el. gobierno federal. 

Por el. l.ado experimental. o independiente, nos encontramos con que se 

han realizado intentos de animación como una alternativa no subordin!!:_ 

da a intereses coID?rcia1es, sino como un medio de experinentación té~ 

nica y expresión artística o como e1 medio para poder integrar un di!!_ 

curso po1:Í:tico. 

La característica fundam>ntal. de la animación independiente es que no 

forma parte de ningún sistema de producción. &As!, nos encontramos 
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con que en 1978 el Taller de Animación, /\..C. lTAAC), real.iza el nedi~ 

netraje Crónicas de caribe (1982 l (premio Coral de animación CUba ... 

19821, con una duración de 32 minutos, el cual se llevó cinco años de 

trabajo no continuo.. Este tal.l.er, además, realiza spots para e1 go-

bierno federal. Algunos de 1os integrantes del grupo fueron: Enri-

que Martínez, Ger.rnán Dávila, Abdias Manuel y Emi1.io Watana"be.. También 

Lupita Sánchez, egresada de la ENAP, realiza un pequeño corto llamado 

Y si eres mujer, utilizando recortes de revistas. Paco LÓpez realiza 

Ligia E1ena, producida por Rubén Blades. 

En algunos lugares de provincia se han hecho intentos por formar gru

pos independientes de animación, como: Cine Sur, que se establece en 

la ciudad de Cuernavaca, y realiza un corto llamado Corrido de Pancho 

Villa, que en 1979 gana el premio Coral de Cuba. También en Jal.apa, 

Ver., en la Facultad de Artes P1ásticas, Adrián Mendieta y un grupo 

de argentinos intentan establ.ecer un pequeño tal.ler. de animación, que 

se desintegra al poco tiempo por fal.ta e.le matcrin..l y apoyo económico. 

A~ímismo 1.as universidades han hecho esfuerzos por crear tal.leres de 

animación, como en el caso de la UAM Xochimilco, que ha formado y 

equipado un taller bajo la dirección de Jaime Cruz, en donde se real.i_ 

zó el. corto, vámonos recio {Mención en el. Festival. de CUba), d.e 12 mi. 

nutos de duración.. Ahí se real:iza actual.mente otro corto que al igual. 

que el primero tiene un nensaje político. 

La UAM /\.tzcapotzal.co está experinentando con una técnica ll.amada ani

mación gráfica, en la que se utiliza l.a animación como un recurso del. 

diseño gráfico, según definición de Gerardo Toledo, profesor de l.a 

Ul\M. 

También la Universidad del. Nuevo Mundo tiene entre sus materias 1a de 

cine de animación, donde 1os a1umnos ejecutan ejercicios técnicos. 

En 1a Escuel.a Nacional de Artes Pl.ásticas, en la carrera de diseño 

gráfico. Emilio Watanabe imparte una clase de animación, en donde se 
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eiaboran algunos ejercicios. 

Finalmente, mencionaremos aparte la película Katy la oruga de Silvia 

Roche que aunque fue ~ealizada en España, J.a creación de personajes y 

1a producción fueron mexicanos, bajo el auspicio de Tclcvicine (Tele

visa). 

Con esto se ha presentado una visión panorámica del proceso histórico 

de 1a animación en México, desde sus orígenes hasta nuestras días, y 

se puede observar que el interés por la animación ha existido desde 

sus inicios, pero los animadores si~mpre se han topado con la falta 

de apoyo financiero~ Estos esfuerzos que se están haciendo por un 

nuevo resurgimiento de la animación en México han sido hechos, en al

gunos casos, de una manera aislada y sin peder solucionar J.os proble

mas de costos y de falta de materia1 y presupuestos. En la actuali-

dad, tant.o lo~ c:;;.tudic$ '!'~teblecidos como l.os grupos independientes y 

las instituciones educativas tratan de hacer resurgir la animación y 

de darle su importancia y su lugar como un xredio masivo de comunica-

ción .. 
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5. ANL'IACION Y DIFUSION CULTUf<AL. 

La palabra cultura es entendida de tantas formas que hablar de e11a 

nos llevaría la realización de otra tesis distinta, por lo que la 'l(le!!.. 

cionaremos sólo lo requerido. 

Si se habla de difusión cul.tural, también hay que hablar del concepto 

de política cu1tural de nuestro país con sus programas, límites, ide~ 

logias, complicaciones, etc. Sin embargo, tenemos que estar conscie~ 

tes de que esta pol~tica cultural existe y afecta a todos los traba-

jos cu1turaies que se planteen o se intenten realizar con el objeto 

de introducirlos en los medios de comunicación masiva. A1thusser e~ 

talega los medios de comwiicación masiva cono aparatos ideológicos 

del estado con sobrada razón, ya que son éstos la conciencia de los 

pueblos, al m:>delar las formas de conducta y pensamiento de la gente. 

Es por esta razón que en nuestro país, y en todos 1os países de1 mun

do existe una política cultu~~1 ciara y definida en los medios de co

municación masiva. Por ejemplo: "e1 gobierno me:xicano está haciendo 

esfuerzos importantes. El canal 11, e1 canal 13 y los canales de TRM, 

tienen bastantes barras culturales, así cono la televisión privada, 

con el canal 9, que está entera..nente consagrado a la cultura. O sea 

llenan un filón importante dentro de los medios de comunicación mas.f_. 

va". 1 
Sin embargo, hay gente que no está de acuerdo con éstos y 

que opinan que eso no es cultura, ya que cono se dijo anteriormante 

la forma de entender el término depende de la propia ideología, ten-

dencia o forma de ver las cosas. La investigación de la eficacia, el 

poder y las consecuencias de dicha política atañe directamente a los 

sociólogos y en específico, a los "sociólogos de los medios de comun.;_ 

caci:On masiva" 2 • si dicha política cul.tural es buena o no, si está 

bien encaminada, bien planeada o bien ejecutada no es problema a tr~ 

1.- Víctor Gordoa. Entrevista. 

2.- Denis McQuail. Sociología de los Medios de Comunicación Masiva • 
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tarse en esta tesis.. Lo que se plantea aqu.í'.., es que l~ animación es, 

un medio idóneo para la representación de temas cul.turales·, cuales- -

quiera que éstos sean.. Por lo tanto, es necesario que quienes suste!!_ 

tan el poder de manejar y definir esta política cultural se den cuen

ta de las posibilidades de la animación como un recurso importantís!_ 

mo de difusión cultural .. 

Puesto que ya tenernos una semblanza del cine de animación, en la que 

podemos apreciar y comprender su capacidad tanto técnica como creat~ 

va, asi también como su dificu1tad de producción, en este inciso es~ 

cífico entramos a un aspecto diferente de la animación: el de su 

aplicación como nedio de difusión cu1tural. 

Como se mencionó en la introducción a este trabajo de tesis, hablar 

de difusión cultural en México, es hablar de la necesidad de solven-

tar ciertas carencias, y estas carencias están determinadas por 1a 

existencia de diversos factores dentro de una sociedad como 1a nues--

tra. 

La animación, com:> ya se dijo reiteradanente, es Wl medio que permite 

infinidad de posibilidades de creación e interpretación de muy varia

dos temas. El cine de animación es un género que involucra conceptos, 

ideas, códigos. No existen obstáculos para que todo se pueda expre-

sar, aún lo más complicado, como por ejemplo, el funcionamiento del 

cuerpo humano, el diminuto mundo de los átomos y la evolución de las 

especies. No hay 1ímites, el animador puede desenvolver toda su vi-

sión creadora. 

Es por esto que la animación posee un gran atractivo para un sinnúm~ 

ro de espectadores, lo que 1o hace un medio idóneo para difundir un 

determinado tema. se ha llegado a decir -erróneamente- que e1 cine 

de animación está hecho únicamente para niños. Esta opinión se debe 

a la influencia de la animación estadounidense, que se dirige exclus!_ 

vamente a este tipo de público. 
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Actualmente en países europeos y orientales se realizan películas no 

hechas específica.Inente para infantes. Muchas de ellas son únicamente 

para adultos por los temas que tratan. Otras abarcan temas que no 

ilustran la felicidad sino situaciones tristes y de humor negro que 

invitan a la reflexión. También hay cortos animados de carácter ar

tístico, lo cual requiere de un determinado nivel de apreciación por 

parte del espectador. 

Es c1aro que la animación es un medio versátil, un medio que requiere 

un reconocimiento mayor que lo haga destacar como recurso de la difu

sión cultural en México. Y su versatilidad es tal que puede ser uti

l.izada para cualquier forma. de entender el concepto de cultura. La a

niJnac±ón funciona perfectamente como vehículo de representación de rn~ 

chas de esas fer.mas de conceptualizar el término. Por ejemplo, si e~ 

nP ámbito de la cu.:Ltura se estudia al arte, la animación resu1ta ser 

un ltedio de expresión art!stica tanto en contenido como en forma. Ta~ 

bién si por cu1tura se entiende 1a historia, 1a animación resu1ta, d~ 

do e1 atractivo visual y la capacidad de expresión que posee, un exc!::_ 

l.ente ·vehículo de representación, de escenas de hechos históricos que 

permitieran e1 conocimiento de orígenes y tradiciones. Este DEdio 

nos transportaría a épocas y lugares distantes, ilustrando e1 modo de 

vivir, de pensar y de actuar de 1as civilizaciones antiguas, estruct~ 

rando un discurso con un mansaje audiovisual que contendr!a forma, e~ 

1or, sonido y mOV·imiento, l.imítados exclusivanente por la capacidad 

del animador. Dado el potencial que tiene la animaciqn de represen-

tar dichos.temas y en vista de la carencia de un conocimiento de su 

l.e.gado h.±stórico en la gente de nuestro pueblo, nos damos cuenta que 

es ne.cesario desarroll.ar la animación CO?aO un medio de difusión cul.

tural.. 
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CAPl:TULO III. 

1. CONDICIONANTES QUE DIFICULTAN LA COMpRENSJ:ON Y· LA l\PRECJ::ACJ:ON 
DE LA CULTURA PREHISPANICA. 

El arte prehispánico (en el caso de esta tesis, el arte mexica), ha 

sido relegado a los museos, libros o círculos especializados de inve!!_ 

tigación sin que el público tenga infonna.ción adecuada de todo ese 

mundo creado por aquellas civilizaciones. Cono menciona Westheim; 

"El. México antiguo es un pasado y como tal pertenece a la historia. 

Un pasado que gran nG.nero de hombres de ciencia -historiadores, ar-

queólogos, etnógrafos y linguistas- están tratando de descifrar. Co

mo fenómeno artístico, ese México antiguo es un presente vivo, eitDcig_ 

nante v1vencia para el mundo artístico, que apenas en las Ú1timos de

cen±os ha empezado a reconocer su creadora originalidad". 
1 

A pesar 

de que se ha revalorizado ese arte por gente especializada, intelec

tua1es e inclusive por u.~ porcentaje de 1~ población que está ínter~ 

sada en aJIJ.pl.íar sus conocimientos sobre estas culturas nunca ha exi~ 

tido un interés por conocerlas más a fondo: "1a herencia cu1t:ural 

tiene valor sólo si significa algo para la gente de hoyº. 
2 

Por lo tanto, la difusión de la cultura prehispánica en todas sus ma

n±festaciones ~ntre e1las el arte- se encuentra con factores que 

en un .rcomento dado, impiden su conocimiento pleno y por l.o tanto su 

revalorizacíón. Estos factores que serán llamados socioculturales 

son: 

al La penetración colonial española tculturización) • 

bl Utilizac:i:ón de los medios de comunicación masiva (MCM) COilX) vehíc~ 

lo de penetración cultural. 

el Dificultad de comprensión de los temas prehispánicos. 

1.- Paul westheim. "El arte antiguo de México". Era. 

2.- Arq .. Mario vázquez/Programa: Televisa en la cultura presenta: Re
cinto prehispánico, nuestras raíces. Serie: ºHambres y dioses". 
canal 8/9:00 hrs. pm. 27/I/BS. 
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.. 
dl .:ru±.ci.os: e.stéticos. actu<lles. 

aI La penetración cultural (culturizac±ónl. 

E1 pri~r factor, que atañe a esta clasificación, se reEonta a tiem

po.s de la conquista, en donde 1as cu1turas autóctonas fueron somet!_ 

das por lós invasores, primero en forma física, es decir Ynilitarmente 

(imponiendo la esclavitud), y más tarde en forma ideológica o dogmát!. 

ca, con la evangelización, objetivo muy importante en la Nueva España. 

_España nos transmitió su idioma, sus costumbres, tradiciones y valo

res (¡::ero sería un error hablar de dominación cuando la cultura con

quistada es tan poderosa como la de los conquistadores. Por ello se 

puede decir que lo que se dió fue un sincretismo cultural que hasta 

la fecha persistel. Después de la sÚbita imposición, poco a poco fue 

caxn?:ti:.ando aquel cúmulo de conocimientos, costumbres y mitos. se creó 

con el 'l!lestizaje una nueva raza, un nuevo pueblo: El. mexicano -fusión 

de l.o ind:Lgena con lo español (que a su vez traía influencia europea 

~ árabe!-. Asi, observrunos que los principales destructores de las 

antiguas c±vilizaciones mexicanas, fueron 1os mismos españoles, qui~ 

nes paulat.in<UO'lnte trataron de imponer su modo de pensar y actuar, 

sus conceptos e ideas tanto materiales como metafísicas. 

Por otro lado, creeIDOs que actua1nente, a raíz de todo este fenóneno 

colonial imperialista, los temas indígenas en todas sus manifestaci~ 

nes precolambianas o actua1es, no son valorizadas del todo, ya que 

por·una serie de influencias extranjerizantes, en muchos ambientes 

culturales se da una deva1uación de las creaciones indígenas puras. 

Esto provoca una discriminación hacia lo autóctono e indígena en ba~ 

tantes ~±tos. de la sociedad. 

A través de la historia, se encuentran innumerables casos de invest~ 

gadores, arqueól_ogos. o b.istoriadores extranjeros que han estudiado 

-y en ~chos casos sa~eado para los m±s:roos fines de estudio- nues

tro l.egado cultural, ya que no exist:La en el pasado un interés o ap~ 
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yo por parte de las. instituciones mexicanas.. Esto no~ deja ver que 

nuestra propia riqueza cultura1 fue ·valorada más por el ext~anjero 

que por el mexicano mismo, existiendo una mayor proporción de traba

jos e.xtranjeros de investigación y anál.±s·is soere el particular que 

ltl€xicanos ª Afortunad~nte en las Úl. timas décadas l'la habido grandes 

historiadores· y arqueólogos nacionales, así cmno organizaciones excl~ 

sivamante mexicanas, dedicadas a la investigación del México antiguo. 

bl Utilización de los ~dios de comunicación masiva (MCM) como vehí

culo de penetración cultural. 

Los MCM han contribuido notab1enente a que la identidad nacional se 

vaya viciando o adulterando paulatinamente. La penetración cultural, 

llegada principalmente de los Estados Unidos, ha abarcado todos estos 

:medios en un alto porcentaje, ocasionando que la población de las 

grandes· ciudades -principalmente la niñez y la juventud- se identi

fiquen con estas normas culturales. La televisión es el medio con ~ 

yor potencial en audiencia (coma se vio anteriormente en e1 Capítulo 

r, inciso 21, debido a las relaciones comarciales que prevalecen en 

1a ±ndustr±.a de la televisión y que determinan los temas, principal-

mente cot±dianos, como las telenovelas o programas cómicos, carentes 

en su inayoría de sentido cultural. 

A su vez, los programas o películas estadounidenses están presentes 

en todos los canales de la televisión .mexicana; tan sólo en el canal 

5, dedicado en su mayor parte a los niños, transmite su programación 

con producciones estadoWlidenses casi exc1usivanente. 

Por otra parte, la publicidad, ligada !ntegra.nente,~ los MCM y e?pe

cialmante. a la televisión 1 nos da estereotipos y modo de vida a se

guir que van creando necesidades para una forma de vivir homogeneiz~ 

da. Sin embargo, el gobierno federal, así como instituciones educa

tivas y la propia televisión privada, fOlDentan programas de d~fusión 

c::ult1Jral, algunos de ellos sobre te.mas prehispafiicos, aunque en mu--



chos· de 1os casos el. .n;:ensaje no e.s. .mtiy el.axe y no l.ogra .mante.ne:('. :é.n

teresado al pÚbl.ico rece.ptor en general., dado su carácte.r descriptivo 

y cuantitativo ~n muchos de l.os casosI. en donde Se -me.nc.i:ona sólo 

muy a:i!sl.ada.nente fragmentos de su pensa:m±ento ':!Út±co. Ta11lbién debe-

-mos hace~ notar que el. nivel. de producción.es hajo y poco atractivo, 

por l.o que no :mantiene demasiado interesado a1 espectador, dado e1 p~ 

bre contenido v±sual e il.ustrat1vo, que, por l.a cantidad de inforrna-

c±ón, se. hace monótono.· 

Los otros· MCM tamhi.én son transmisores de formas ajenas de cultura. 

Pode:mos ~cionar al. cine, en donde la gran mayoría de l.as películas 

que se proyectan son extranjeras; o la radio, ligada í.ntimanente a 

l.a industria del. disco, que difunde abundante música extranjera; y 

por Gltilno, l.os medios impresos en donde el factor dominante es l.a 

IIPda, l.os estereotipos, etc. 

Dentro de los J!ledios mencionados ~'"lterio~nte r hay excepciones que 

no están dentro. de.l siste.ma co.uercial., ya que tratan de transmitir --

111E!nsajes- con un contenido cul.tural. que eduque y concientice al. recep

tor. Podemos mencionar l.a l.abor de radio UNAM y Radio Educación en-

tre otras, o revistas como Proceso, Encuentro, etc., 1as cuales ofr~ 

cen una perspe.ctiva distinta de información y comunicación. 

el Dificul.tad de con¡prensión de l.os temas prehispánicos. 

La causa principal. de este prol:>l.ema es que se trata de otra concep-

ción de.l 'IIJUildO -otra rea1idad-, es decir 1.Ula for.ma de pensar _Y ac

tuar -muy distinta a la que vivimos en ·ésta época, l.o cual requeriría, 

para entenderla, de una apertura intel.ectual. y cierto nivel. de infor

maci.Ón previos 0.1.~se cultural 1 que facil.itará la fácil. compren-

stón y as±JQ.i.1ación de las .xn.anifestaciones cul.tura1ef:i, sociales y ar-·

t1~t~cas de. las civilizaci.ones. precolombinas. 

Dlfl.uye di.re.ctaD¡e.nte. sol:;>re este punto un obstacul.o sociocul.tural. lU'?n

cionado por Fe1ipe. Pru;-dinas; "el. etnocentrismo, que significa la ten 
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denci.a a e.:i;igir los. 7aJ.orc:::i y las. co-?-tumb.res del grupo en que uno ha 

nacido y ha sida educado, como nor.roas inf:alib.res de juicios y valor~ 

ción de las conductas de C"..1alquier ot:r.o qrupo socioc1.lltural". 
3 

Por 

ejemplo: existe uni'.l incapacidad para ·ver lo extraño, esto es, que no 

cualquier persona entiende en prinera instancia las· motivaciones· de 

los sacrificios h.umanos e inclusive st..~ ii.orrorizan, a pesar de que se 

sepa que eran parte de .sus rituales J:cli9iosos. 

d) Juicios estéticos actualf-~S. 

Reznos ·mencionado en los incisos anterioresr factores que obstaculizan 

la correcta comprensión y apreciación de las manifestaciones indíge-

nas del México antiguo. En este inciso se tratará un punto de vital 

±mportancia, ligado más específicamente a la apreciación del arte me-

. ~i:ca, dado que .esta tesis pretende esclarecer el problema a~ la difu

s±ón del pensanii.ento de la culLu.ca l.-'i:eti....lspáni.c.::i. por r.2dio doe 51Js re-

presen~aciones artísticas. 

La dificultad principal es la apreciación del arte mexica -cOmo medio 

de expresión de un contenido religioso- la cua1 va estrechamente li

gada a los juicios estéticos que prevalecen en la actualidad y a lu 

descontextua1ización del arte. En 1a sociedad occidentalizadar en 

donde el púb.lico común -excluyendo a la gente especializada en el 

campo del arte, como investigadores, historiadores estudiosos o arti!!_ 

t~s- Pasa sus juicios estéticos, consciente o inconscientenente, en 

Wla. "belleza 11 que se remonta a las ideas estéticas de los griegos, en 

donde a partir de Platón y Aristóteles, la meditación sobre el arte 

fue. un terna para los filósofos o escritores. Platón habla del arte 

como :i:.mitaci:On de. la natu-ralezaª Podemos notar que estas ideas esta

ban basadas en un 11 naturalismo for.rna.1 11
, es decir, la representación 

3. - Felipe. J?ardinas ~ "Metodología y técnica de investigación en cien

cias sociales". Siglo XXI/l9.72/P.R. 
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natural de los objetos, personas o lugares., pero idealizándolos 

(aunque el concepto de. belleza natural:i:sta basado en el arte griego 

fue desarrollado en e1 renac±mientol. E1 naturalismo es 1o más fácil 

de entender .ovisualmente, ya que es una copia de la natural.eza que bu~ 

ca como Gnico f±n sens·ible a la bell.eza. Coroo -menciona Paul westheim: 

ºel concepto de bel.leza como criterio, rina.ltr.cn~ corr.o único criterio 

de l.a creación artística, lo heredó de los griegos la civilización 

occidental. y así empezó la identificación -fatal para la creación ar 

tística y aún ms para l.a vivencia del arte- de belleza natural y be 

ll.eza artXstica. El mundo occidental, y principalmente el arte, tornó 

de los· griegos l.os cánones estéticos de be1l.eza, sin considerar su 

cosmovisión e ideal.es de l.a perfección; a partir del renacimiento 

que fué donde se reval.oró el arte de los griegos pero ya sin tomar en 

cuenta su sentido divino o su motivación; creadora. "El arte es per

fecto si: se le parece a la naturaleza" {Pseudo; Longino). El rena

cimiento h;i:zo a la bel.leza objeto no sólo de un culto sino también 

de una ciencia.. "La naturaleza es un cosmos sujeto a lo que hemos 

reconocido como su Ley: la be1l..eza" (L.B. Alherti).. Desde entonces 

el mundo de la civilización occidental cree en la belleza, desde en

tonces· ve en el.la la finalidad del arte, su verdadera y única legit~ 

-mac±ón". 4 

Sin e:robargo debemos considerar que l.os principales representantes 

del arte mode.rno .~oya, Picasso, cezanne, Kandinsky, los surreali!!_ 

tas·- no sólo no siguieron los preceptos de esa estética, sino que 

se rebelaron y fundamentaron su concepto de arte en otras necesida

des, conformadas dentro de un contenido de sentimiento y expresión 

condicionados_ por e.l. IJ10I00nto histórico.. "El rechazo de su obra por 

parte de sus contemporáneos se basa precisamente de que está en pug

na con la convención socia1 y estética de la belleza.. Convención 

tan genera.J.izada y con tantas pretensiones a una validez Universal, 

4.- Paul ~stheim. "El arte antiguo de México". p. 88 - 89. 
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que en e.;Ee.cto Qete:t:;'.mipan la. po~tura e.stéti.ca de.1- público y que in-

el.uso 1.a ·17Jayoria de. los· artistas aceptó y acepta como nong,a de su 

crear" .. 
5 

Entonces· las· normas artísticas continúan dándole ·validez a 

dicha convención estética .. 

Lo antes eh-puesto da una idea del por qué consideramos que siguen fun 

c±onando estos juic~os de valor en un gran sector del. público, lo 

cual es provocado por una falta de información y educación artística. 

Otro factor sería la descontextualización del arte, es decir, el con

cepto de la obra de arte. autónoma de connotaciones socio-históricas, 

como la e.:.cp1ica Canclini en su obra Arte popular y sociedad en Anéri

ca Latina, en donde analiza las ideas de la estética moderna, y men

ciona que el ~spe.cto artístico se da escencialmente en la obra de ªE.. 

te y que ésta es autónoma. El público general.mente tiene dentro de 

los museos una actitud pasiva, justificando el carácter excepciona1 

de 1as obras con la inspiración o el genio atribuidos a1 artista que 

las· creó. Así, también Canc1ini menciona "se supone que las obras de 

arte trascienden en los cambios históricos y 1d.s diferencias cultl.1r~ 

les, y por eso están siempre disponib1es para ser gozadas -como "un 

1enguaje sin fronteras"- por hombres de cualquier época, nación o c1~ 

se soci.al: y para recibir su 11 revelación", según el vocabulario de 

filósofos como Juan Luis Guerrero basta cuJ.tivar una actitud de "con

templación 11 y "acogimiento". 
6 

La "estética l.iberal 0 no ofreca expl!_ 

caciones racionales sobre el proceso de producción y sobre el. proceso 

de. recepción del. arte; sólo se interesa por 1a obra como objeto fe

chit±zado. 

Debemos reparar en el hecho de que el arte prehispánico se liga a 1os 

preceptos de composici6n del arte moderno únicamente por su aleja.mie!!. 

to formal de la realidad, es decir, del arte clásico o naturalista. 

P0ro es muy importa11te aclarar que no existe convergencias en cuanto 

5.- Op. cit./Paul. \\'e.stbei.m/p. 69. 

6.- Canclin:i:. Arte Popular y Sociedades en América Latina. 
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a conteni9'o o intención, ya que. e.l arte occi_de.nta1 ls.alvo algunos e~ 

sos de arte rel.i:_gioso: ~izan tino, Medi:oeval., etc .. l se funda100nta 

en el concepto del "arte por e.1 arte", que se acentúa en el siglo XX 

y que en nuestros días constituye la actitud fundamental, es decir, 

dei arte en busca de valores que impliquen la participación de facul

tades que actúen en el fuob.ito consciente, co1a.o: la percepción, la i~ 

tuición, la emoción, la expresión, etc .. ; estableciendo una relación 

entre éstas- y 1a sensiOilidad, que se refiere escencialnente al aspe~ 

to espiritual.6 Esto ocurre en las tres etapas del proceso artística: 

creación, re.creación y crítica. Es por ello que los juicios primor

dia1es con los qi.ie se val.oran 1.as obras de arte en la actualidad son 

l.a estética y la técnica del arte. 7 

Así, ~ervamos por ejemplo que no sería válida la apreciación de 

que el arte me.xica sea un arte abstracto o cubista, dado su propio v~ 

1or en cuanto a intención y motivación creadora. 

7.- Mi.gue.1. aue.nq. "P:rincipios de es,té.tica". Ed. Pat:ria/1934/pp. 40-47. 
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2. ASJ?ECTQS DE LA CULTURI\ N,Elq:_G/\; ARTE Y RELIGIQN. 

El -mito desarroll.at'lo por lo~· yueb1os de "Mé.xico antiguo revela una.. 

aguda obser .. ración de l.a natural.eza y una concepción de 1a ·misma que 

trata da averiguar ca.usa ~~ efecto -ccn:::o nuestras ciencias naturales-, 

pero que no busca la causa en lo físico, sino en lo metafísico. Así, 

e1 hombre ha e:acontrado soluciones no cient.í.ficas en esta búsqueda, 

que: se condensan en dos grandes pal.abras que i;ienen la respetabili-

dad y la antiguedad de. l.z.. humanidad misma.: magia y religión; con

cepciones lUÍ:ticas del mundo que fundan~ntan la existencia y el pensa

-miento de aquellos hombres. 

11 El hombre colocado ante la natural.eza, se aso.robra y anonada al. sen

ti.r su propia pe.queñez ante fuerzas que no entiende ni puede dominar, 

pero cuyos- efectos dañosos o propicios sufre, proyecta su asornñro su 

· tcm-::r ··1 su esperanza fuera de su alma y, com:> no puede entenderla ni 

tnandar 1 teme y ama, es decir adoraº. 
1 

El hombre del Hiáxicc antiguo 

no podía explicarse 1os fenómenos naturales -el misterio de la natu 

raleza como resultado de leyes mecánicas o físicas-, sino que veía 

el obrar de fuerzas sobrenaturales, a quienes personificaba y dcida-

Da 
2 Csicl.. Nacen así los dioses en 1a materia del hombre, y él per

sonaliza en éstos sus sentimientos religiosos, dándoles característi

cas humanas pero con poderes superiores, llegándose a dar a cada fue~ 

za humana y a cada aspecto de una fuerza natural un dios particular 

(polite!s:mol .. Los dioses eran 1a personificación de elementos, fuer

zas físicas o ideas morales. Por el mito, todo lo que es y todo lo 

que sucede cobra un sentido.. No sólo explica la naturaleza y el 

obrar de los dioses: determina así mismo la axistencia humana, la 

de la comunidad y la d~l individuo. 

1. - Alfonso Caso. "El pueblo del. Sol.". Ed. FCE. 

2 .. - paul. we~the.±m. 11 40 sigl.os de arte mexicano". Ed .. Herrero/pp. 24-
25. 
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La cultura .roe.xicana estaba basada en una religión polite!sta, o sea 

en la adoración de "ltJUChos dio!¡;es pers.anale~... J?e.ro ta.mhi:é.n en la T(la

gia y las fdeas de fuerza i::nJ:personale.s y ocultas·, consti:tu!das todas 

ellas· en el mito, co:mo tradición alegórica que fundamentaba sus si

tuaciones sociales, económicas y polí.ticas·. "El 'IllUndo del mito es 

un mundo dramático de acciones, de fuerza, de poderes en pugna" .. 3 

Al habl.ar de cultura mexicana debemos considerar la influencia de 

otras culturas mesoamericanas asentadas en la región en épocas ante

riores, como 1a teotihuacana o la tolteca, las cuales seguían los mi~ 

100s principios de motivación mágico-mítica de su vivir y su crear .. 

Los aztecas no crearon ellos mismos a sus dioses, pues por la gran i~ 

fluencia de los pueblos que los precedieron asimilaron sus mitos y 

sus· costumbres agregándoles concepciones e interpretaciones propias. 

Sin embargo los aztecas crearon un vasto imperio que fundanentó ritu!!_ 

les y costumbres, organización social y política en una filosofía 

colmada de sbnbol±smo, ligada a la religión que se basaba en el culto 

a los dioses, teniendo cono dios principal de culto a Huitzilopocht1i, 

que representaba a1 sol, además de otras muchas divinidades que inte

graban e1 panteón azteca como su madre Coat1icue, Tezcat1ipaca, señor 

de la noche, Quetza1cóat1, Tlá1oc y Xipe Tatéc, entre otros. 

Los preceptos fundanentales de su pensamiento filosófico-religioso 

eran: conciencia y aceptación de cada ser y cada cosa están integra

dos por los opuestos bien y mal (dualidad}; lucha constante entre la 

rnatería y el espírítu. Visión de 1os d1oses como el paradigma ideal 

del ser y hacer del hombre. 

En síntesis, los rasgos cu1turales de los me.xicas y también comlll'les a 

nuchos puebl.os de Mesoamérica son: una cosmovisión de trece cielos, 

3.- Ernst/Cassirer. "}UltropologÍa filosófica" .. 
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la tierra y nueye infranµmdos. Concepción pol.itei'.sta. S:i:i!Jhol_o~Ía dei. 

contenido roít±co ~· representatiya de, la real.j.-dad. Fiestas sagrada$· -

con cantos y -música que junto con los.' rituales, como el juego de pel~ 

ta, danzas, los sacrificios humanos aunados a práct±cas ·mágicas he- -

chas por los sacerdotes a través del uso de TOáscaras y atuendos, sue,;:. 

tes y Sortilegios, asr COilX) el COilS\UtO de p1antas alucinógenas, con:!_ 

tituían los ritos ceremoniales con los que se establecía la relación 

entre los hombres y los dioses. Sin embargo, la manifestación cultu

ral más trascendente por su permanencia, nonumentalidad y expresivi-

dad fue el arte plástico en sus variadas manifestaciones. 

El arte prehispánico es esencialmente religase, de tal :manera que su 

tarea de crear centros ceremoniales, te.mplos, efigies, pinturas y ob

jetos di-versos era determinada en far.roa y contenido por las catego- -

rías del 'IIlito. 11 E1 arte prehispánico es en primer lugar interpreta-

ción del 'lUito", 4 esto es, la representación mítica de deidades. A 

la interpretación de la realidad corresponde un arte que, basado en 

e1 'll).ito y en su cosmovisión, tuvo que forjar un idioma pl~stico de 

s·i.gnos·. As"i, entonces, el realismo del arte antiguo de México es un 

realismo Ei.tico. Dicho arte satisfacería la necesidad humana básica 

Y' profunda de comunicación y supervivencia "tanto para con los pode

res di'"Vinos como con los htunanos, elevando 1a m:>ral colectiva y bri~ 

dando al. individuo paz, seguridad, esperanza, orgu1l.o de su puebl.o y 

responsabilidad cívica, de acuerdo con el orden social". 
5 

ºSi la v!_ 

da no era sino invocar y adorar a los dioses, el arte venía a ser su 

más precioso lenguaje de exaltación 11
• 

6 
Las representaciones mítico 

artísticas de los mexicas eran -con excepción de cierto tipo natura-

1ista de escultura- abstracciones simbÓlicas de 1os innumerables hú 

~nes que sustentaba su vida re1igiosa. 

El. mexica no creó ni pensó en crear obras con la única finalidad de 

4 .- Paul westheim. 11 40 siglos de arte me.xicano". Ed. Herrero. 

S .. - Carmen Aguilera. Mul.tidiscip1ina, "La función social del arte me
xica11. 

6. - S'alVador Toscano. "Magia, re ligiÓn y adorno en e 1 arte antigUo de 
México". 
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s~r ~bso..FVada$ cQn co.:;?lacencia. M.Uy al cont~ario, la ~inalidad ex

presa C:c. sus crc.:i.ciones era ·,r.;.ot.iy~r re1±giosan;:ae:nte. al espectador: 

era dczpe~tar un interés ~e1igioso. Una representación cualquiera no 

era ~Ó1o eso, una representación, sino que era el dios -mismo que se 

"'ma:tcria1iza.I::lau en una piedra o pintura y debía ser lo -más impactante 

y c::pre~i-vo ~~~i~l0. Así, c1 pueblo no observaba, por ejemp1o, una 

escultura rep:.:eccntativa de una Coatl:i:.cue nacida de la imaginación p~ 

pu1ar, s±no que 1o qu3 observaba era a la Coatlicue misIDa, brindando 

toda una ~isión patética y horr1pilante de la todopoderosa diosa l'lla

d.re de 1a tierra, con todas sus cualidades de creadora y devoradora 

de todo l.o nacido, nvivencia religiosa que procede de una esfera -más 

profunda y que tiende a un ámbito mucho más allá de lo puramente est~ 

tico". 7 

E1 arte prehispánico aspira a l.a expresividad, de donde se desprenden 

dos categoría decisivas: lo terrible y lo sublillle. Nada más adecua

do para tales fines como e.1 crear excelsas formas de abstracción pl~ 

tóricas de repulsión y fascinación a la vez, creando una emoción nue

"Va: el sentimiento de lo sublime. "Sublimar estas dos fuerzas (re

puls~Ón-fazcinaciÓn} es e1 destino de las grandes culturas en los a1-

?>ores· h±s.tóricos, no e1 arcaico sentimie.nto de lo terrible sino la 

exaltación de lo sublime". 
8 

En el. ~léxico antiguo, el. hombre era totalmente absorbi:lo por la comu

nidad, parte de un-todo. Al. ser sacrificado, el. homl:>r~ :mantenía el 

orden cósmico y daba vida a su pueblo a través del sol.¡ mediante el 

sacr±f±cio de un ser, resu1taba beneficiada la comunidad entera. De 

igual ·manera, el arte me.xic~ era un arte colectivo, y por lo tanto 

anÓnÍinO, "tan anóni.tno como el sacerdote, que no es una persona sino 

una representación viviente del dios. Ningún nombre de ningún artis

ta del. México antiguo ha l.legado a nosotros, no existe ninguna obra 

7.- l?aUl. Westl:lsim. "AJ;te antiQ?O de México". 

S. - salvador Tosc~no. "El arte precolo.mbi:.no". 
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firll).ada ni: siqu~e.z-a en l.os. c8d.ices s~ i:n.dica e1 no11)bre del. dibuj~ 

i:en .. ~ Lo que a e.ste. anóni..:mo artista le tocaba cr.e.ar no era la imi

tación del fenó.me.no natural., sino la representación de. un concepto 

rel.±gioso. "Es lo que determina la EC>rfogénesis de l.a obra, su es

tructuración con el.ementos cub±co-geométricos, que pone distancia en 

tre el1as y los fenómenos del. mundo orgánico" .. 1.0 

Todas estas funda:mentaciones del. arte prehispánico comienzan a reva

lorarse en el siglo pasado. A finales del siglo xrx con los descu-

hr±mientos, los viajes, el avance de la vida moderna y ei nacionali~ 

1n0 que se despertó en los pueblos tanto occidentales como no occiden 

ta1es, al descubrir sus riquezas naturales, humanas y cul.tural.es, se 

inició la reval.oración de las obras de arte 11amadas exóticas como 

la egipcia, la africana y l.uego poco a poco l.as artes de América" .. 11 

E1 descubrimiento del México con:o fenó.n2no artístico, no hubiera sido 

posibl.e sin una reorientación de la conciencia est6tica, es decir, 

sin la liberación de l.as normas establecidas en base a la unilateral 

orientación hacia el. arte clásico, que apuntan hacia un concepto an

c1ado en 1a i.dea de una estética universal que considera como una ex 

presión bárbara a todo lo que queda fuera de sus propios estilos y 

conceptos. Si nos atenell'Ds a este idea1 de belleza clásica, entonces 

e1 arte que corrc.sponde. a ese concepto resulta el único, y por 1o t~ 

to el de otras épocas y pueblos, se a1eja tanto de nosotros que 1leg~ 

mos a perder1o por incomprensión.. Ilustraremos éstos con 1os experi

mentos que. realizó Manuel Gamio, que inició sus observaciones se1ec

ci'C>Ilando .individuos con "notoria cultura occidental", a los cual.es se 

1es 'll)Ostraron fotografías de diversas piezas arqueol.ógicas. La con

clusión estética que Gamio: dedujo fue que de entre las piezas algu

nas 1es· parec!an artísticas, como 1a del caballero águila, y entre 

las que les eran diferentes o hasta repulsivas se encontraban las re 

9. - Paul we.,,.the±D¡. "40 siglos de arte .u¡exicano". p • .J.4. 

10. paul ~stha;i.;n¡. op. cit. p. 29 

11 .. Car11)9n Agui:lera .. "La función social del arte oficial. mexica". Mul 
tí.disciplina ENEP Acatlán, UNl!M/#7/.J.982 • .P.57. 
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f)resentac:i:one~. Qe. ~ue.~te y la diosa Coatl..ipue.. Ga.IJl.io concluyó qtle se 

juzgaba S':i:gu:i:_endo inconsci~nte,n¡ente. el ¡?P.t;rón. es.té.t±co europeo. S±_e~ 

do así, 1as obras l.1atoadas artísticas· eran las· que Por su natural.ismo 

se asenejaban, en ci-e.rto modo, a l.as del. arte occidental, en tanta 

que las piezas- 11 repul.si'Vas" se alejaban total:mente del ideal griego 

de belleza . .12 Esto nos demuestra que el concepto generalizado de 

apreciación artística, -que sigue funcionando actualmente- tiene sus 

bases en el natura1ismo formal, en el que se basa la estética occi-

dental. 

''El. arte nexicano no puede relacionarse con las obras de arte europeo 

o asiático, de ahí que más de una vez nuestra reacción de extrañeza 

se transforma en una honda, avasal.lante repugnancia. Y cuanto más re

moto es un arte, más brutal. y pavoroso lo encontramos". 
13 

Asimismo, 

para entender el arte indígena se necesita del conocimiento de la hi~ 

toria, de las ideas religiosas, del paisaje y de la raza. Worringen 

dice que no existen las artes bárbaras e inferiores, ya que 1os est!_ 

1os artísticos 110 ::iOI'.I. rr.ajorc:;:; ni peores, sino diferentes; son el re

su1tado de una 11vo1untad artística". 14 

La obra artí.stica prehispa.iiica debe tomarse como 1a expresión de una 

concepción mágico-re1igiosa del universo. La realidad histórica y v!_ 

viente era lo que expresaban, y en e11as se hallaba conte.."lida la· mit!._ 

ficación de su universo. Esta visión del cosmo determinó el hecho de 

que no sintieran 1a necesidad de expresar el. espacio en forma tridi

mencional., ni de representar los objetos en volumen, 1o cual era CO!!._ 

secuente con su manera de vivir y de sentir, pensar e imaginar el un.!_ 

verso y su propia existencia en relación con él, siempre e.xpre.sada 

con un gran arte • .15 

:t2. - Salvador Toscano. "La estética indígena". U. de Nuevo León/1944/ 
11 3. pp • .15-J.6. 

13.- sa1vador Toscano/op. cit. p. 17. 
14.- Sa1vador Toscano/op. cit. p. 13. 
15. - Justino· Fernández. "Coatlicue, estética del arte antiguo de Mé

~". Mé.xico/1954. 
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Eu1a1ia Guzmán d~ce que hay una se.m?janza en las características 

fundanentales de las obras de arte de los diversos pueblos y que 

su expresión correspondiente era la misma. Así, determina que los 

caracteres esenciales de estas obras de arte son: el ritmo acentua

do, la repetición del niotivo, la estilización, lo ornamental, el si!!!. 

bolismo y el sentido religioso mágico. 
16 

Worringen escribe en su 

obra La esencia de estilo gótico, 
17 

que la voluntad de1 artista d.!_ 

rígido por otras rutas de la intuición, era lo que hacía no reprodu

cir, sino crear, con un fuerte sentido la estilización, en una forma 

de abstracción, y en esta capacidad de artista nexicano fue excelso. 

Puede decirse que el arte prehispánico por su carácter eminenterrente 

simbólico, abstracto, metafórico, exigía no la representación natur~ 

lista, sino la expresión significativa de su sentir mítico, es decir, 

reli.gioso. 

Los aztecas no veían el arte en el sentido moderno del "arte por el 

arte", pero era una .fuerte c;;prc~ién eln':lcionn1 de un sentimiento re

ligioso, a1 que es inherente una cosmovisión. 

Nota.- se debe mencionar que el arte occidental, en largas épocas de

sempeñó 1a misma función, ya que en Grecia las estatuas de los 

dioses no eran contempladas como una escul.tura,. sino como e1 

dios mismo. También el arte nedieval fue un arte promovido 

por 1a iglesia católica. 

16.- Justino Fernández. op. cit. p. 89 - 91. 

17.- JUstino Fe:cnández. op. cit. p. 89. 
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En el concepto de l.o .monst:cuoso puede encontrarse la clave funda.me~ 

tai del arte de los antiguos rne.xicanos; es cierto que lo monstruo

so nos remite a la fealdad, siguiendo ei punto de vista de1 arte el~ 

sico. Fero 1o monstruoso se asocia a lo portentoso, a lo prod~gioso 

y a 1o que está fundrui¡enta1nente fuera de1 orden natura1. 18 

Por lo tanto el arte vendría a ser como la verdad de un transfondo 

mítico; un arte roodelado por e1 afán de dar expresión, rcediante for

mas simbólicas, a concepciones mágico-m!ticas. 

18.- O'Gorman Edmundo. "E1 arte o de 1a monstruosidad". Tiempo # 3. 

México 1940. pp. 109 - 200. 
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LA CREACION DEL MUNDO. 

1. El tiempo ·más antiguo .. 

Cfragmentol 

ºAl.gunos otros dijeron que l.a tierra fue creada de esta manera: dos 

dioses, Quetza1cóatl. y Tezcatlipoca, bajaron l.a diosa de l.a tierra 

del. ciel.o. E11a tenía 1as articulaciones compl.etanente.11.enas de 

ojos y bocas, con 1as cuales ella mordía como una bestia salvaje. An 

tes de que 1a bajaran ya había agua, de 1a cua1 nadie sabe quien 1a 

creó, sobre la cual esta diosa caminaba. Viendo esto los dioses dij~ 

ron el uno al. otro.. "Es necesario hacer l.a tierra" y diciendo esto 

se convirtieron ambos dos en grandes serpientes l.as cuales agarraron 

a la diosa la una en la mano derecha y el pie izquierdo, la otra en 

1a lllailO izquierda y e1 pie derecho y 1a ja1aron tanto que 1a hicie

ron romperse por l.a mitad. De l.a mitad detrás de 1os hombros hicie

ron la tierra, y l.a otra mitad la llevaron al ciel.o". 

-·Mitos y leyendas de los AZtecas, meas, Mayas y Muiscas. 

Wal.ter Krickberg. 

FCE/Mé.xico, 1980 

Pag. 22 
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Cl\I?l:J:liLO rY. 

PRO?UESTA GRAFICA. 

El presente capítulo, describe 1a realización del corto animado que 

constit~ye el complcm:onto y el objetivo principal de nuestra Tesis. 

Debido a los altos costos de 1os equipos profesionales, así como de 

materiales y elementos indispensables que se requieren para la elab~ 

ración de una cinta animada, se elaboró un ejercicio utilizando los 

recursos más comunes, que por su fácil adquisición están al alcance 

de cualquier persona que desee :realizar cine de anilllación. 

Con esto queremos decir, que con un mínimo de elementos se puede 1le

gar a producir un moví.miento sin estar sujetos a la compra de equipo 

costoso • 

. Lo que a continuación se presenta y describe, es la realización de un 

ejercicio animado sobre un fragmento de la leyenda mexica la creación 

del IlllUldo, retomada del libro de Walter Krickberg 
1 

"Mitos y leyen

das de los aztecas, incas, mayas y muiscas". 

El equipo y el material utilizados para realizar la cinta fué el si

guiente.: 

Equipo fotográfico.- cámara de cine formato super B marca Yashica ~ 

delo supe.::-60 electronic con velocidad de cuadro por cuadro y lente 

de 1:1 .• B, f= B-40 min. 

- Cable disparador 

1.- Walter Krickber. Mitos y Leyendas de los aztecas, incas, mayas y 

·muiscas. Máxi.co, FCE, 1980. pp. 267. 
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·-·-----·----.:~·· ···- -----····-· __ ._;- - -_____ ,_._;+_·.- -

:aase de copiado 

Una =abeza de Tripié adaptada a la base de copiado 

2 fotolámparas de sao watts c/u 

Película Kodachrone 40 color movie film - Tipo A 

Mobiliario. 

Un restirador de niadera adaptado como stand de animación 72 x 

112 cms. · 

Una :maquiladora (n:esa de luz) 80 x 80 cms. 

Una mesa 

Tres bancos 

~aterial técnico para animación. 

Base circular con regletas graduadas y topes de registro "sis-

tema aCJ'.:[J!?n 

Gu!a de encuadres para animación 4-l.2 marca cartoon colour 

30 hojas de acetato para animación importadas con perforaciones 

de registro acme 

SO hojas bond perforadas 

Un .c:o11o de mica delgada O .OOS 

- 4 vidrios de las siguientes medidas: 17 x 3S cm 
26 X 3S cm 

30 x SO cm 

3S X SS cm 

Material básico. 

Lápices 

Esti1Ógrafos 
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Pl:u.n¡ones 

Tintas 

- Gcdete 

Pince1es de pe1o 

Pince1es de aire pashé y Hand niade 

- Mica transparente 

- Compresora 1/8 

Adhesivo en spray 

Benzina 

Masking Tape 

Esca1Ímetro 

Escuadras 

Curvígrafo 

Lámparas de restirador 

Tijeras 

Perforadora 

Cut ter 

Pape1 ingres 70 kgs. 

Cartulina bristo1 

Pape1 bond 

Pape1 aniate 

Frane1a 

- Guantes para dibujo 

se realizó una investigación previa a la elaboración de los persona

jes que intervienen en la cinta. se estudiaron sus principales ca

racter!sticas directamente de pláticas con arqueólogos y de fuentes 
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bibliográficas en especial de cédices,con la finalidad de que los 

dioses representados en nuestro trabajo no perdieran su identidad en 

una adaptación cinematográfica sino que, por el contrario, -mantuvie

ran su concepción pictórica concebida y plas.mada en docU1T10ntos anti

guos, ya que las representaciones de estos dioses son tan fantásticos 

por sí mismos, que no necesitan modificarse: lo que se pretende es 

mostrar este fragmento de una leyenda apegándonos lo más fielmente p~ 

sible a ella. 

Los personajes que intervienen en el corto animado son los siguientes: 

Dios QUetzalcóatl 

Dios Tezcatlipoca 

Diosa Coatlicue (diosa de la tierra) 

serpiente QUetzalcóatl 

serpiente Tezcatlipoca 

Los personajes de los dioses QU.etzal.cóatl. y Tezcatlipoca se r.at:orn.azo.'"1 

del códice Borgia. La diosa de la tierra se retomó del códice Magli~ 

bechiano; a ésta se le realizaron 2 modificaciones con respecto al 

original: 

l.. - se le ca.nbié la falda original por llna de serpiente. 

2.- se le quité la cabeza y cola de serpiente que bajaba de entre sus 

piernas. 

Tales cambios se rea1izaron con e1 fin de semejar más a esta diosa 

con 1a Coatl..icue de piedra que se encuentra en e1 Museo Naciona1 de 

Antropología de la ciudad de M€xico. 

En cuanto a las representaciones de las transformaciones de los dio

ses Quetza1cóati y Tezcat1ipoca en serpientes debemos hacer notar que, 

deb~do a 1a fa1ta de información gráfica, estas transformaciones se 
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rea1±zaron Í.nte.gra,mente a n.ues.tx:o juicio e interpretación, tratando 

de respetar 1os· ~asgos esenc±ales de ambos dioses, es decir, cada r~ 

presentación 11eva elementos característicos de cada dios. 

Los elementos iconográfico para la caracterización de ima figura en 

este caso son: La pintura facial y corporal, el tocado, e~ traje y 

el adorno. 

Las formas aisladas de1 atavío se dividen en las siguientes posibili

dades de ser 11evadas: 
2 

1. Pintura facial..- Todos J.os datos sobre J.a pintura facial. (como J.a 

mitad anterior y posterior de la cara) se refieren al rostro de 

perfil. • 

. 2. Pintura corporal.- En las diferentes pinturas del cuerpo las manos 

están pintadas de café la mayoría de las veces, es decir en el co

l.or natural. de J.a piel.. 

3. •rocada.- Comprende todas J.as formas que se l.J.evan en l.a cabeza por 

encima de una banda o sin ésta, y además todas las formas que apa

recen de lado o en la nuca, así como cubiertas para la cabeza en 

forma de cofia o de sombrero. Si en una figura ocurren simultáne~ 

mente varias formas, puede presentarse un desplazamiento de un a-

domo que, de otra manera, se J.1eva en un J.ugar determinado. Además 

hay formas de tocado que aparecen también como adorno de J.a nuca y 

de J.a espal.da y que en casos aisl.ados se J.J.evan simul.tánemrente 

con éste. 

4. Orejeras. 

2. - Bodo Spranz. Los dioses en los códices me.xicanos del ~-:_-Llpo Borgia, 

México, FCE, 1982. pp. Sl.7. 
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5. Nar±guera. 

6. Coll.ar. 

7. Pectoral.. - El. pectoral se distingue del col.lar en que éste tiene 

un pendiente. Se sostiene probabl.emente de 1.a nuca por medio de 

un lazo visible en muchas figuras. 

8. Brazalete.- Adorno de1 brazo. 

9. PUlsera • 

.10. Adorno para l.as piernas. - Son 1os adornos que se 1levan como bra

zaletes arriba o abajo de la redil.la, o como bandas para la pant~ 

rril.1a. Las forinas de brazaletes se presentan con bandas orna.me~ 

tales co1gantes de diferentes clases, que ocasiona1nente se 11e-

van también sin el brazalete propiamente dicho. 

11. Maxtl.ati o Taparrabo.- E1 paño, que consta de una tira angosta, se 

ciñe alrededor del. talle y se pasa entre las piernas de manera que 

ambos extremos amamantados la mayoría de las veces; cuelguen por 

adel.ante y por detrás. 

l2. Paño de caderas. - se emplea para los paños multicolores que en fo;:_ 

roa de fal.da corta, llevan solamente figuras masculinas como compl~ 

mento del. taparrabo. 

13. Adorno de la parte baja de la espalda.- Con frecuencia sobre el n~ 

do posterior del taparrabo está colocada una pieza ornamental, en 

forma de disco o de cabeza de pájaro, de la cual cuelga a nenudo 

una banda de adorno. Esta Ú1tima rara vez se presenta sola. 

14. Cuetil o falda, QUechquémitl o paño triangular, Huipill.i o capa.

Estas tres son prendas femeninas, el cuetil. va desde el talle has 

ta la mitad de la prenda aproximadamente. De la parte posterior 

-· 9 o 



cuelga a menudo una banda de adorno. La parte superior del cuer

po está cubierta ya sea por el Quechqué.rnetil o por el. Huipilli .. 

15. Adorno de la nuca y de la espalda.- se llevan sobre la nuca y la 

mayoría de las veces cuelgan sobre la espalda. 

16. Sandalias. 

Algunas de las principales características propias de cada dios-pers~ 

naje son las siguientes: 

Quetzalc6atl (Borgia, 19). 

Quetzalcóatl significa literalmente "serpiente emplumada" (quetzal 

= ave, cóatl=.serpiente} . 

Es una de :Las figuras más importantes dentro del panteón nexicano. 

Aparece por doquier como una deidad positiva. "El. era la gran est.r=

lla que se desdoblaba en Tlahuizcal.pantecuhtl.i o señor del al.ha y en 

Xólotl o su gemelo precioso. se ligaba al oriente o región de la luz; 

fué el que intervino en la creación del quinto sol y el que formó a 

la nueva humanidad, el arqueotipo que dió origen a una serie de saceE. 

dotes y caudillos que al seguir su ejemplo fueron elevados a semidio

ses o personajes míticos, patrón de la vegetación y la sequía, de la 

numeración y escritura, observaciones astronómicas y del calendario. 

Creador y dador de la vida, encarnaba para los hombres todas 1as co

sas buenas y va1iosas".. 3 

Quetzalcóatl aparece en los manuscritos con la máscara bucal de pico 

de ave que lo caracteriza como Dios del viento. También son caracte 

3.- Román Piña Chan. guetzalcÓatl, serpiente emplumada. México, FCE, 

1961, pp. 245. 
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rísticos de él: el pectoral en forma de caracol y la barba~ 

Sus colores característicos son: blanco, azul y rojo. 

Tezcatlipoca (Borgia 17). 

Uno de los principales dioses del panteón náhuatl; significa "espe

jo humeante" (tezcatl=espejo negro, poca=que humea). ''Originalmente 

significa el cielo nocturno y está conectado por aso con todos los 

dioses estelares, con la luna y con aquel.los que signifiquen muerte, 
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maldad o destrucción. Es el patrono de los hechiceros y de los sal

teadores, pero al mismo tiempo es el eternamente joven, el ~epoch~li: 

el que no envejece nunca, y yáotl, el enemigo, el patrono de los gue 

rreros, por lo que se encuentra conectado con Hui tzilopochtli 11
• 

4 
-

se le identifica principalrrcnte por el espejo humeante, colocado en 

la sien y otro que sustituye al pie que le arrancó el monstruo de la 

Tierra. 

Por ser un dios nocturno es negro "pero su rostro lleva la pintura f~ 

cial a rayas horizontales amarillas y negras. Su pelo está cortado a 

dos alturas diferentes porque ese peinado es característico de loz 

guerreros y lleva el adorno de plumas de garza. El escudo de lanza-
. 5 

dardos y los dardos lo caracterizan corno guerrero". 

S.- Alfonso Caso. op. cit. 
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Diosa de la Tierra o Coatlicue (Magliabechianol. 

Coatlicue, que significa 11 la de la falda de serpiente". Coatlicue es 

la madre del sol, la luna y las estrellas. 

"Lleva una falda de serpientes entrelazadas, de acuerdo con su nombre 

sostenida por una serpiente a manera de cinturón. Un collar de manos 

y corazones oculta en parte el pecho de la diosa. Sus pies y manos 

están armados de garras, porque es la diosa insaciable que se alimen

ta de los cadáveres de los hombresº. 6 

Los colores que la caracterizan son amarillo, rojo y verde. 

6.- Alfonso Caso. op. cit. 
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SE!rpientes. 

Las serpientes que intervienen en la cinta, son producto de la conj~ 

gación de elementos y Golores esenciales de los dioses que represen

tan, integrados de acuerdo a nuestro criterio. 

Es decir, en partes, tales como las cabezas -que fueron diseñadas por 

nosotros- se encuentran elementos que conservan la forma y el color 

original plasmados en los códices por nuestros antepasados~ 

Por lo que respecta a los cuerpos en general -más específ icarrente a 

las escarnas que los conforman- tratamos de lograr una combinación ªE. 

mónica y representativa de colores y formas específicas de las deida

des. 

Deidad 

Tezcatlipoca 

Quetzalcoatl 

Elementos retomados para diseño de serpientes 

color 

negro 

amarillo 

ocre 

rojo 

azul 

gris 

blanco 

azul 

rojo 

gris 

negro 

amarillo 

1 

iconos 

espejo 
humeante 

adornos 
de nuca 

••••••• 
~ centro 
~ detocado 
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cabello 
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Serpiente QuetzalcÓéitl 4 
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serpiente Tezcatlipocaa 
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Los cuerpos de las ser¡;>ientes se resolvieron uniendo esca.mas indivi

duales ~di:.a,nte el siste,n¡a de orificios y pestañas para lograr unión 

y moviciento axi.a1. 

La co1oración de 1as escamas se realizó con técnica de aerógrafo, as! 

como los fondos en general. y los diferentes planos de tierra., agua y 

niebl.a. El coloreado de los demás elementos y personajes (cabezas, 

Quetzalcóatl, Tezcatlipoca y Diosa de l.a Tierra) fuG apl.icado con p~ 

cel. de pe.lo. 

Para la elaboración del film, ~e eligió la técnica de recortes an~ 

dos. Esto fué debido a que los personajes que integran la obra son 

altamente detallados, por lo que el. recorte es un valioso recurso pa

ra ahorrar tiempo de real.ización total del corto, así como para dedi

car mayor empeño en la elaboración de cada uno de los personajes. 
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Los recortes nos permiten apegarnos a las repre.sentaciones· plan . .i.grá

ficas de los códices. Debemos re.cordar c:¡ue. dichas representa.cienes 

se presentan casi siempre de perfil y sus colores· son aplicados a ~ 

nera de plastas. 

Nuestros recortes fueron animados sobre acetato de la siguient·.~ for-

roa: 

Primeram=nte, un dibujo recortado es redibujado en una hoja e pape1 

mediante el proceso de mesa de luz marcando en la hoja 1as pr · .iciones 

extremas intermedias del movimiento que se ha de realizar. 

Posteriormente, se aplica adhesivo al recorte y es colocado ··,_•re un 

acetato.- Cabe señalar que los acetatos ios utilizamos pe 

manipu1ar 1os personajes individua1nente y p~a rea1izar IIlJ 

de fondo, y over1ays. 

E1 siguiente paso es animar a1 personaje, uti1izando 1a h 

1a siguiente manera: 

·~ 

~ :( 3·, 

o..c.cto..t.o coV\ re.c.ot'tc. hojo. '3VÍO.. int~~· 

9 9 

poder 

·1ientos 

·p..JÍa de 

o ....... 
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El acetato se coloca sobre la hoja SJUÍa y es aquí donde se da el mo

viJniento colocando el recorte sobre las marcas y filnlándolo alterna

tivatnente, · e.sto es, en· 1a hoja se :marca 1.ll1 paso, el· recorte se colo

ca de acuerdo a ~l, se coloca e1 acetato con el recorte en e1 stand 

de animación y se fil."Jlla; a continuación vuelve a colocarse e1 aceta 

to sobre la hoja guía y así sucesivamente hasta filmar todas las pos~ 

cienes que se dibujan en el papel. 

La rea1ización de fondos y escenografía en general, estuvo sujeta a 

nuestra 1ibre interpretación, tratando de transmitir ciertas emocio

nes de acuerdo a los diferentes pasajes del fragmanto. 

se pensó que no fuera nada concreto y reconocible sino algo totalme!!_ 

te fuera de 1a rea1idad, fuera de este mundo, místico y extraño como 

lo es la religión mexica. 

Algunos de los recursos técnicos que se integraron en la realización 

del filme fueron: 

al Tiras de papel para representar diferentes planos. 

bl overlays para representar niebla.· 

c) Multiplano. 

Este corto ha sido realizado bajo las más elementales bases del cine 

de animación con lo que queda demostrado que más que un equipo costo

so y sofisticado, lo que hace falta para dar impulso al nedio es un 

interGs por parte de instituciones educativas especializadas, de los 

comunicadores gráficos, y en general de toda persona que posea cier

tos conocimientos teórico práctico para poder transmitir sus mensa-

jes mediante. un lenguaje diferente. Un lenguaje fascinante que re-

quiere de esfuerzo, de dedicación y constancia pero que nos deja la 

indescriptible sensación de haber creado diseño en movimiento. 
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El cine de animación, además de una mera distracción o d±versión 

llega a ser también un .n:edio de e.xpresió~ y .manifestación del acervo 

cultural de cada pueblo. 

Para concluir con el presente capítulo, se anexa el guión utilizado 

en la realización del f ilrne animado. 

El siguiente párrafo corresponde a la introducción hablada del corto: 

"El ejercicio animado que a continuación se presenta, fué realizado 

con el míniino de material y equipo. La técnica que se utiliza es la 

de recortes animados sobre acetato; y este ejercicio es, eu•. sí, la 

presentación de una propuesta audiovisual que conjuga dos elenentos 

básicos: 

Por una parte, el utilizar el cine de animación como un nedio de dif~ 

sión cul.tural; y por otra, la representación de relatos prehispáni-

cos de carácter mítico que son, finalnente, raíz fundanental del pen

samiento del hombre del México Antiguo". 

Las mezclas musicales que integran la pista sonora, fueron grabadas a 

partir de melodías incluidas en los siguientes discos: 

IDIS PEREZ El Ombligo de la Luna. 

Kopilli - marca reg. PR.C.-1-1. México 19Bi-4. 

Música Prehispánica y Mestiza de México. 

RCA-VICTOR. MKL-1773. México i968. 

~ {fragmento de la cinta de 1a musicalización de se

rie televisiva). 
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T0;\,1A 1 duoa.:ión 7 o· 

acdOn 
.l!no.:t"e solo. 

2 8 s 

'l:c::"to· or.~. ~n~.r-:ici6ry coao 
!'("Q:LO r1e r1:i •. ·:'•,q:•.6n !"',,¡~y;r .... l t•p 
la.a le;.rcni:ln.s a3tcc["I.., o 111c:::i..r.~"!IJ 

3. l s 

Amate solo. 

encuadra 

auclio 
Flauta azteca Tenonaztli. 

Tcpon::iztli. 

111111111 llUIUIUUll UlUlt 

IUUll UUUI UUlllll 

lll'U.tll lillUl (ll&IHUlll 

llUI' IU'4.& « UHUI 

Tepon::iztli. 
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TOMA 4 duración 6 s 

acción 
re..:-:t.o: 11 La. creación 

6.el ;au.nG.o. l.]_ tiempo "'ás an-
tí,;uo (fra,;mento)_.,_•_• ______ _ 

5 24.5 s 

Amate solo. µparecen 
ouetzalcóatl (Q) y Tczc•t1ino
ca (T) fuera de foco. 

6 36 s 

Q y T permanecen estáti-
cos t'ren te a fre!lte. ne a e sen 
foque total. a foco. 

encuadre 

audio 
Teponaztli. 

11 tllHllH lll\lU UIUllllUI 

(11 l\ULu1~1 Lk\ hn1nuu 
lllll\LlU.l.\¡.W)I 

TenonA.ztlf.i - QOSP10$ 
"Introducción hablada, naa. 101", 

Close up-Plano general. 

cosmos 
"Introducción hablada .• pee;. 1 ol" 
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TOMA 7 duracion 3 s 

acción 
Los personajes cobran 

vida, se co..:.1ie11zan a ..J.over len 
ta:nente. 

8 3 s 

o vo1tea hacia arriba. 

9 4 s 

T vo1tea hacia arriba. 

encuadre plano ceneral.. 

audio 
In alte~etl tonal. 

"La tierra, ses;1:t dicen a.1[; 1.tnos, 
fue creada de esta manera ••• 

p1ano medio 

In a1tepet1 tona1. 

pJ.ano medio. 

rn a1tepet1 tona1 
Bajaron del. cieJ.o a J.a diosa de 
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TOMA 10 duración 5 s 

accicin 
La diosa de la Tierr~, 

co~tlicue (DT) e::Jtá ·.io•Tiénd o
se entre clo3 nubes que se ¿¡,-

br n 

ll 5 s 

Q y T comienzan a elevar 
AA .. ~l :fondo Sf)_jJlJ.l.eY_e hacia a
bajo y ell.os hacia arriba has
ta antes del borde del cuadro. 

12 5 s 

DT está en el centro de 
cuadro, al misao tieapo que en
tran '1 v T colocándose a ambos 
lados de ella. 

encuadre :c·1uno eeneral. 

audio 
In Altepetl tonal. 

Ella tenia las articulacio~es lle
n~s de ojo~ y boca~ ... 

?lano ¡;e!leral. 

ID Altepetl Tonal. 
con los que mordía como qna bes-
tia salvaje ! t r 

plano general 

rn Al tepe·ti Tonal-xochiyaoyoloh. 
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T0,\1A 13 C:urac!cin 7 0 

c:;ccfOn 

inician dcnccn~o 1~'"'.n·;~:i. 11egar 
cerca de donde está el ªGilª· 

14 1.5 s 

T voltea hacia abo.jo 

. 15 .5 6 

Agua en moyimiento. 

encuadre plano general. 

audio 
xochiya.oyolol:I 

de que la bajaran ya babia 

plano oi;dio 

xociüyaoyoloh 
La cual nadie ••• 

Gran plano general. 

sabe 
Xnchiyaoyoloh 
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TOMA lG duración 3 5 encuadre Plano general. 

acción audio 
Agua. en :novi1aiento. :.cochiyaoyoloh 

guie::.i creó .... 

17 2 s Plano medio. 

g está mirando hacia. aba. ____ _,X,..o=c..,h,.,,i,.,y"'ª"'º"'Y'-"º"'l'""o"'h,__ ______ _ 
jo y eleva. la. mirada a.1 frente 

18 4 s 

Q y T per~anecen a cier-
ta altura., en tanto DT contin6a. 
el deocenso hasta tocar agua. 

Plano general. 

xochiyao"rolob 
Y sobre la. gue la diosa. caminaba 
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TOMA 19 duración 3 • 5 s encuadre plaó.o . .ietlio. 

acción audio 
Los pies de D'!.' ca::.ii!lan- ··oc~1i ··a.ouOl·'Jh 

do sobre el avuu hnsta ~alir Vi0&do esto 108 dioses d~jeror1 
<le cu;.l.co 

20 26 fe plano ¡_¡eneral. 

'' y T de frente. estáti- ;{ochiyaovoloh 
cos. v.s nece.sario hacer la tierra 

21 14 fg Plano americano. 

Aparece Q principalinen-
te, estático. 

xochiyaoyoloh 
Y se convirtieron ••• 
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TOMA 22 duradOn 12 f'lJ encuadre Plano medio. 

acción audio 
-----~'"\."'p,,a,..r,..,e~c,,_,,e Q estático. _____ ;';QS!h.~1=· ·~··~"~º~·\~'Cocl~o""h _______ _ 

.. \rubos en 

23 lo fe; Plano Uledio 

net¡i,J.lP. dP. n. To!ste h'1 
girado. B'randes ··e 

24 10 fg Close up. 

-----~D~e~t=a:¡.1e de Q, es-te ha xochiyaoyoloh 
sernient ea •.• 
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TOMA 25 duracion 10 f G encuadre C1ose up 

acciOn audio 
Detalle de ~. este ha :·:oc'.1.i ·•aoyoloh, 

r;iraclo 'f n.uarece U.1-!!?. esca212. 
en su nqca. 

26 10 fe; close up. 

Detalle de Q, este ha xochiyaoyoloh .-
girado y aparece una sep.unda 
escama. 

27 10 fg G1ose up 

Detalle de o. ha girado xochiyaoyoloh. 
y aparece una tercera escama. 
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TOMA 28 

accicin audio 
-----=D~e~t~a=J.=le d~ QJl_ ___ ~?_!e ha_ -.rocbi·::.:t.0,1....:~~-~l_1~.--

escama 

29 plano a.nerica:i.10 ... 

---··-··Ap_.,,xece T estático. .. Cochiyaoyo1 oh .. 

30 12 fe; _plano :.aedi.o 

T estático. ;,::ociii~·aoyoJ.oh. 
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TOMA 31 du;ad::n 20 :i:g c::cuadro Gloae u:;;i 

c.;:ciOn 
neta1l.c a e '~. 

a::d:o 
xochi:•aoyoloh. 

32 lÓ :fg '-'lose up. 

Detall.e c1n T. c-:t:"> h::i. ;:ochiyao;."o1oh. 

lo fG ~loso µ¡i. 

Detall.e de T, este ha ;i:achiyno"foloh. 
¡¡¡irado. 
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TOMA 34 duración 10 f {J. encuadre ~1.ose up. 

acciOn audio 
peta.lle de 'l', este ha x;ochiyn.oyoloh. 

¡¡ira.do y aparece una esca.i?a 
en su nuca 

lo :t:g Clase up. 

petelle de T: este ha xochiye.oyoloho 
girado y aparece una segunda 
escama. 

10 fg close up. 

Detalle de T. este ha x:ochiyaoyoloh. 
girado y aparece una tercera 
escama. 
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TOMA 37 duracicin 10 f ¡; encuadre 

accicin audio 
uetalle de T, este ha 
y aparece una enarta 

38 

Aparece la. uarte cen
tral de la serpiente ~uetzal
c6atl (SQ). Esta se curvea. 

39 5 s 

En cuadro vacío, entra 
SQ y sale de cuadro. 

J. J. 4 

Close up. 

Plano medio. 

xochiyaoyoloh, 

plano general. 

xochiyao~·oloh. 



TOMA 40 duradOn 5 s 0ncuadrc plano general. 

acciOn audio 
}!;n cuadre 70.cÍ.c, e::1tra A""ochi·,raoyoloh .. 

serniente ·1•ezcatli '1oca ( ')'.ü_.y_ 
sale de cuadro. 

41 6 8 

DT al centro de cuadro 
sobre el agua. Entran SQ y ST 
y la rodean. 

42 1 s 

;¡;;n pie derecho de DT 
entran fauces de S'l' que lo 
muerden. 

Gran plano general. 

;ccchiye.oyoloh,. 
sujetaron a la diosa 

ciase up. 

xochiyaoyoloh. 
una de la nierna derecha 
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TOMA 43 duracicin 1. s encuadre el.ose up. 

acciOn audio 
La mano izqttierda de ;::ochivaoyoloh. 

DT es envuel.ta por 1.a cola y de la mano izquierda 
de 

44 1. s clase up. 

E..'11. pi.e izgnierdo de DT xo chiyaoyoloh. 

entran fauces de so que lo La otra de la uierna izquierda 
muerden. 

45 1. s Clase up. 

El brazo de:i.·echo de DT x:ochiyao:foloh 
es envuelto por la cola de SQ. y el pie derecho .. ' 
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TOMA 46 duraciOn 1 • 5 s encuadre Fl.e.no general. 

accicin cUdio 
Las serpientes destr.oze.n ;:ochi;,raoyoloh. 

47 2.5 s 

so toma l'l "ii tad in:!:' e
rior de DT y sale de cuadro 
hacia arriba. 

48 6.5 s 

ST entra a cuadro y cu-
bre la mitad superior de DT, 
des~lazándose hasta an~re~tar 
un gran acercamiento •. ~~~~-

y la j8.laron ·t.&nto qttc la :1.icieron 
ro~Dersc ncr 1:::.. :ai t::..d. 

Fl.s.no general. 

xochiyaoyol.oh. 
un:i parte la llevaron al. cielo ••• 

plano ~edio-close up. 

xochiyaoyoloh. 
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TOMA 49 duracicin 5.5 s 

acción 
.ST sa1e de cuadro~ 

50 40 s 

3e real.iza un uaneo 
lento de tres di:ferentes pla
nos de tierra, hasta Un3. vis
ta general del valle de ¡,;éxico. 

51 2 s 

Créditos; producción y 
realización. 

encuadre el.o!:> e up-Gra!1 pla~o c;er..era.l. 

audio 
xochi.yao,·rol.oh .. 

y de la o·trt:~ crearon le. 1]"ierra.11
• 

Gran plano general. 

xoclliyaoyol.oh, 

!----"":::::::::::==----

Gran plano general.. 

·\ochi;rao;rol.oh. 
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TOMA 52 duracicin '3 • 5 5 encuadre Gr~n plano eeneral. 

accicin audio 
réditos: producción y ~ochiyaoyoloh. 

rea1izaci6n. ,',1.ejanclro ¡:éndez 

53 • 5 s 

cré(1 i tos. producción x __ 
realización. 

54 3.5 s 

créditos: producción y 
realización. perna.ndo c;a.lván 

1u11•uuu11 tu 1uun~11u.u11 

IUIUU'"""" ~ll l.UU411.UO 

Gran plano general • 

...:.ochi-raoyoloh. 

Gran plano general. 

xochiyaoyol.oh. 

l .... UU.l\llll• lJ.t uuuur.uu.v 
ll\U4U\A\i.t ~Uol ~· 
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TOMA 55 duraddn .5 g 

acción 
créditos: producción y 

realizaci6n. 

56 3.5 s 

créditos. producción y 
realización. tloberto LÓpez o. 

57 .• 5 s 

encuadre Gran plano general. 

audio 
Xochiyaoyoloh ~ 

11 IUUUUll l-. U"4l\Ull\\ll 

Gran plano general. 

Aochivaoyo1olt. 

UUUt.l~I U• LLU.\AllU\f 

tuuu~~~' 

Gran plano general. 

xochiyaoyoloh. 
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TOMA 58 duraciOn 3 s encuadre Gran plano general. 

acción ca.:d!o 
crédito colaboración xoc11i:.éE,oyoJ oh. 

especial.. .r;nrique ¡,•ern.ández c. 

59 

60 l.5 s 

_____ c=r~é~d~i~~~"º. AIQ'ad ecemos 
a !Jari cruz Huerta, l::duardo 
~6n y ¡,;milio \'/atanabe por 

su aseaoria 0 

~
' 

~l~\.V..U.O..C. 

~-
----

Gran plano general.. 

xochiyaoyoloh. 

Gran plano general.. 

xochiyaoyol.oh. 
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TOMA 6l duraciOn • 5 5 encuadre Gran plano general. 

acción audio 
xochiyaoyoloh. 

62 4 8 Gran plano general. 

cróditos. 'lnIJI" UNAM xochiyaoyoloh. 
l.986. 
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co::cLUSIO~E5. 

La difusión cu1tural de 1eyendas prehispánicas participa de una área 

ele la cultura, entendiendo a la cul.tura en su sentido más ampl.io, co

mo el resu1tado o efecto tla cu1tivar ios conocimientos humanos y des~ 

rrollar las facu1tades inte1ectuales. Es decir, que tiene un carác-

ter de infamación 1igado a1 conocimiento de es~s civilizaciones por 

xradio de sus manifestaciones, sobre todo artísticas. 

Esta tésis plantea una propuesta en la que, como objetivo fundamental, 

está el conocimiento de la esencia de dichas cu1turas a través de 

las leyendas, con 1a intención de que el público no especialista co

nozca y entienda las motivaciones religioso-filosóficas {teogónicas}, 

para poder apreciar y admirar con bases más sólidas el arte mexica en 

sus diversas formas. De esta manera pretende enriquecer el nivel de 

información Ulámese cultural) pa.ra co."'.I ello fortalecer los valores 

nacionales. 

Para comprender cabalmente la magnificiencia de la cultura prehispá

nica es necesario tener conciencia de que l.os antiguos indígenas no 

tenían la misma visión de1 mundo que nosotros. Sus normas de vida 

eran diferentes de las nuestras y dif!ciles de entender por nosotros. 

Tenemos. que reconocer que nuestra actua1 concepción de1 mundo es muy 

distinta de 1a que tuvieron nuestros antepasados, quienes cimentaron 

su existencia, ~u arte y en gran nedida su organización socia1 y pol.~ 

tica sobre una complicada base religiosa-politeísta que estuvo funda

mentada en las íeyendas: interpretación propia de la realidad que e~ 

plica los fenónenos naturales con una lógica basada en el mito, cuyo 

principio era la dualidad. Nada podía ser, nacer, morir o desapare

cer sin haber existido antes una 1ucha entre dos fuerzas antagón~cas 

(vida/muerte, bien/mal, día/noche), dualidad inherente a su existir. 

El hombre debía rendir culto y ofrendas a sus dioses, debía represen

tar sus ieyendas de acuerdo a ciertos ritos ceremonia1es y debía, ade 
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más, ofrecer su sangre para mantener el orden cósn¡ico y, por ende, ia 

vida de su pueblo. La cultura mexicana logró cill)entar un :bnperio ca

paz de desarrollar un cúmulo de conocimientos de índole astron6mica y 

matemática, una gran conciencia de la colectividad y un fervor reli-

gioso y guerrero único que les permitían existir en armonía con las 

fuerzas sobrenaturales. 

Esta llega a ser finalnente su realidad. En las leyendas está conte

nido el origen de los dioses, realidad muy propia que tiene una EUY 

particular manera de traducir al lenguaje de la plástica su sentir 

religioso. Estas manifestaciones artísticas han sido menospreciadas 

o mal interpretadas por muchos. Ello se debe en algunas ocasiones a 

la falta de conocimiento sobre el significado de las mismas y sobre 

ias nx>tivaciones socio-religiosas que experimentaron sus creadores. 

Si las obras de ese mundo artístico no confirman y aúh ofenden nues-

tro concepto de lo bello, no es por una insuficiencia suya, sino por 

una insuficienci~ del espectador que! guiado por un perjuicio, aplica 

una norma que a11Í no puede tener validez. 

Las manifastaciones cu1tura1es prehispánicas en sus más variadas for

mas nos ofrecen una alternativa de apreciación e identificación de v~ 

lores más propios y originales de los m.;!xicanos. Una forma de enten

der esas manifestaciones es apreciar e1 legado que perdura hasta 

nuestros días, que nos deja ver a pesar de1 tiempo la magnificencia, 

ia belleza mítica, lo conceptual de su arte y, lo más importante, su 

pensamiento cósmico. Todo esto determinaba el orden de su modo y era 

motivador de su arte y en gran medida de su vida en general. Pensa-

miento que era religión, pensamiento que era filosofía basada en 1os 

mitos,estructurados en las leyendas en las cuales México es rico.Un 

país sin mitos es un país frío, pero un país sin leyendas es un país 

muerto .. 

La leyenda es punto clave, esencia de las civilizaciones antiguas. 

Consideramos que es ahí donde se puede partir para la comprensión de 

todo ese universo transmitido a través del arte escultórico, arquite~ 
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tónico o pictórico de. 1os antiguos me.:{icanos. 

La difusión de. los temas prehispánicos está teniendo un gran auge de~ 

tro de l.os inedios de COlllUniCacion :masiva (MCML S:i:n embargo conside

ramos que 1.a información no es muy clara o asimil.able, dada 1a caropl=._ 

jidad de l.os temas y conceptos e.xpuestos. 

E1 cine de animaci.ón es un n:edio que, por ser sumanente accesibl.e co

mo t~cnica de representación de un tema específico, tiene posibilida

des de difundir ternns prehispánicos a través de los MCM. Es decir, 

el cine y sobre toclo la televisión 1 que con todos sus adelantos tecn~ 

1Ógicos aumentan su poder y sus alcances. Lo anterior promete resul

tados alentadores difundiendo temas prehispl:inicos animados, ya que l.a 

animaci.Ón puede estructurar un mensaje con contenido cultural. y gran 

atractivo visual, ya que l.a :major recepción del m9nsaje por parte del 

espectador ccnsti.tuir:í.a el objetivo fundamental def cine de animación 

como 'ID!>dio de difusión cul.tural. 

El cine de animación tiene una dobl.e naturaleza como género; género 

de l.a cinematografía por un l.ado y de l.a gráfica por el otro. El an.!_ 

:mador debe tener conocimiento del lenguaje tanto cinematográfico co

mo gráfico. El comunicador gráfico que conoce l.os preceptos fundame~ 

tal.es de ambos l.enguajes encue~tra en la animación un Célll\PO favorabl.e 

para l.a transmisión de 11l3nsajes, que le perltli.ten a su vez expl.orar 

1as posibi1idades educativas, persua~ivas, gráficas, artísticas y co

municativas de. l.a animación, en donde la variedad de mensajes y for

mas de xepresentación de 1os mismos estarán limitados únicamente por 

la capacidad del. propio animador. 

Durante esta úitilua década la situación del cine de animación en Méx!_ 

co aún no está clara.mante definida; actualmente nos encontramos con 

dos vertientes : la wiimación comercial. y l.a animación experimental. o 

independiente. 

l 2 5 



El desarrollo de 1a ani.mación con:P-rci~l en Mé~~co ha surgido en un r~ 

ducido grupo de estudios conerciales. El .monopolio de toda la ani.rou

ción comercial que se realiza en el país la concentra en cuatro estu

dios. Fero es sólo uno el que a nuestro parecer cumple con los requ~ 

sitos idóneos que necesita un estudio Ce este tjpo. 

La segunda vertiente, llamada experinental o independiente, tiene co 

mo principal cualidad el no estar inscrita necesarianente dentro de 

los cánones comerciales. 

La animación experimental surge a partir de la inquietud de animado

res que intentan transmitir algo al público por medio del cine de 

animación, ya sea con carácter político, artístico o de entretenimie!:_ 

to. El cine animado experimental no requiere de un equipo sofistica

do, como en el ca5o·del conercial. Puede realizarse con mucho o poco 

equipo técnico y humano, sin una rigurosa previsión del tiempo de tra 

:bajo y no es indispensable W"la especialización dentro de las áreas de 

producción del género. Dado lo anterior podemos afirmar que es fact~ 

ble para práctican:ente cualquier persona hacer cine animado, siempre 

y cuando conozca por lo nenas los conceptos básicos de este género, 

tenga interés en trabajar duro, y tenga la solvencia económica nece

saria para cubrir los requerimientos mínimos para producir una pelíc~ 

la animada. Partiendo de esta Última vertiente, hemos ubicado a un 

grupo al cual podrfaEOs llamar cine animado universitario. Algunas 

universidades comienzan a ver en l.a animación una alternativa más de 

comunicación. Uni~-ersidades como 1a UAM-Atzcapotzal.co y la Universi

dad del Nuevo Mundo contemplan en sus planes de estudio la elabora-

ción de ejercicios animados cono apoyo y corro asignatura de la carr~ 

ra de Diseño Gráfico. Por su parte, la UAM-Xochimi1co ha implantado 

un pequeño taller de animación bien equipado, el cual. ya ha dado mue!. 

tras de su trabajo. 

Debido al carácter institucional. que representa la Escuela Nacional 

de Artes Plásticas como parte integrante de la Universidad Autónoma 

de México, considera1n0s que se vería profundarrente enriquecida con 
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l.a. cxe.acién de.'Uil ta1ler de anÍJllC\ción bi.en acondicionado. 

La ani:m1ción, c.:iractexizada por su dualidad gráfico cine.Ina~ográfica, 

está lig;:ida '1..,-,·cim~-.:ente al arte plástico·en su realización, El des~ 

rro11o técnico c'!2 la a."1imación es ejecutado por 1os animadores, qui~ 

nes c¡:-ean c.:ic1a 'lltla da l.us imágenes ya sea dibujadas, pintadas, recoE_ 

tadas o fotografiadas. Y manejan cada uno de los fotogramas o cua-

dros que constituy~n e1 fi~. 

Es necccario conoc~r y entender el 1enguaje cinematográfico para dar 

1e una ~ayor proyección al trabajo gráfico. 

seria muy iwpo:rtante tener la opción hacia un medio iconográfico, ya 

qUe ccr..pleirenta la animación con el· sonido y e1 movimiento. 

Esto ofrecerá al estudiante diferentes alternativas de realización 

técnica. 

La integración de este taller a1 programa de estudios complementaría 

la forroaciÓ."l integral y más actualizada de los estudiantes de cual-

quiera de las licenciaturas, dada su versatilidad en cuanto a forma 

de rcul.izacién o intención. E1 cine animado constituye un campo ex~ 

lente para la creatividad y el uso de los recursos. 

Conc1uimos que con la difusión cultural de leyendas aztecas Cprehis

pán±casl a través &o la animación se pretende enriquecer los conocí 

mientas acerca de 1as culturas que nos antecedieron, así como que el. 

púb1ico en genera1 tenga acceso a una información previa que contri

buya a la apreciación y entendimiento de la motivación creadora de 

las obras del Arte ~:exica e inclusive del arte prehispánico en gene

ral. y a una identificación con valores propios -no demagógica o po-

1 :i'.ti.ca=nte tratados-. Esto es, final.Jllente, despertar un mayor int~ 

rés por conocer el :mundo prehispánico, para así ofrecer una opción 

entre adoptür normas y valores i:mportados o nacionales retomando va

lores de nuestra herencia ind:i'.gena. 
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en diferentes áreas del diseño gráfico y específica

mente en animación. 

Gerardo Toledo. Profesor de diseño gráfico en la UAM-Atzcapotzalco. 

Desarrollando el programa: Aspectos técnicos y neto

dolÓgicos de la producción de cine animado. 

D.I. Marco A. Ornelas. Socio y director artístico en Filmographics. 

Claudio Baña. Animador. 

Carlos Sandova1. Animador. 

Carnen Aguilera. Arqueóloga e historiadora. 
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