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Los dibujos animados son imégenes vivas, en movimiento, de
seres humanos, cosas © animales qQue logran cresr una sensacidn
de realidad unte un mundo inexistente a través de sus aventuras
imaginarias llenas de heroismo, amor, amistad, humor, critica

social, violencia y mucho més.

Este tipo de unimacién suelwe ser preferida por los nifos,
a quienes esas fantasf{as les atraen, envuelven y sustraen de 1la
realidad. De la misma manera, algunos udultos tienen este gus-—
to, pero hay quienes ademds encuentran en esta forma de expre-—
sién un trabajo sumamente laborioso y preciso que lo hace su

atractivo principul.

Existen muchos dibujuantes quienes han dado vidua a sus pro-—
pios personajes. 3in duda, Wult Distney e¢s uno de los mAs recono
cidos en la actualidad a nivel mundial debido a su desorbitante
imaginacidn y aciertos en la creacidn. Su muerte no ha impedido
que su fantasfia, su fébrica de suefios hechos reulidad, pure.
Ahora Walt Disney no es una persons, S5ino un emporio cinemuto—
grifico que continia realizando pelficulas de dibujos wunimuados

muy entretenidus.

La siremita, La bella ¥ la bestia, Aloddin y El rey 1edn

son trascencentes producciones de lu década de 1los noventa de



Disney. Hacer una apreciacidn cinematogrifica de estos filmes
permite descubrir la ambivalente ideologia inscrita en éstos,
ademés de¢ precisar la relacidn entre cine y dibuJjos animados y

conocer la vida y obra de Walt Disney.

Para el desarrollo de este trabajo se establecen cuatro ca
pitulos: I. El cine y el dibujo animado, II. Vida y obra de
Walt Disney, III. Modelo de apreciaciédmn cinematogréfica y IV.
La dualidad ideoldgica en las pelficulas de Walt Disney.

En el primer capftulo se presenta una clasificacién de los
géneros cinematogrificos para ubicar dentro del cine de anima-—
¢idn al dibujo animado, del cual se proporciona un panorama his

t8rico que abarca sus antecedentes, nacimiento y desarrollo.

En el segundo capfitulo se expone la vida del dibujante noxr
teamericano Walt Disney Jjunto a sus producciones que por el di-
bujo ¥y la técnica lo resaltaron como el principal exponente de
este género cinematogrifico y su visidén empresarial lo llevé a
incursionar en otros proyectos y a consolidar una industria que
sobrepasd su muerte, permitiendo usi{ la elaboracién de varios

largometrajes en la década de los noventa.

En el tercer capitulo se explica el modelo de apreciacién



cinematogrifrica considerado en tres partes: diégesis, mimesis e

interpretacién. Este modelo permite distinguir aspectos técni-

cos fundamentales y estructuras narrativas dentro de un filme.

Finalmente, en el cuarto capitulo se establece el concepto
de ideoclogfia y se hace una apreciacidn cinematogridfica a cada
una de las peliculas que son objeto de estudio para detectar

las dualidades ideolégicas que contienen y definirlas.






1.1 GEREROS CINEMATOGRAFICOS

Desde el nacimiento del cine lus pelfculas han recurrido a
diversas temdticas ubicadas en cualquier lugar y época histéri-
ca, Por su tema central los filmes se clasifican en géneros, es
decir, en grupos o categorias que relnen caracteristicas simila
res. Entre los principales géneros cinematogréficos se encuen-—
tran: cine de animacién, cine de aventuras, ciencia ficciédn, co
media, documental, cine de &poca, cine de géngsters, horror, mg
lodrama, musical, cine negro, cine de propaganda, cine social,

thriller y western.

1.1.1 CINE DE ANIMACION

El cine de animacidn se fundamenta sobre todo en el empleo
de la toma de vistas imagen por imagen; utiliza ante todo la
grifica y la pléstica y tiende a eliminar la reproduccidén foto-—
gréfica y mecénica de los obJjetos y el movimiento. Este género
estd mfs cerca de las artes plésticas gque del cine tradicional

porgque el autor tiene un control muayor sobre su obra.

Se pueden distinguir varios tipos de cine de animacién:

1. El dibujo animado fotografia imagen por imagen el movi-

miento descompuesto gue puede ir evolucionando sobre un decorua-—



do diterente.q

2. Los recortes articulados hacen evolucionar delante de
una cfmara mufiecos articulados de papel, cartédn u hojalata, cu-—

¥Yos movimientos son filmados imagen por imagen.

3. Las sombras chinescas son una variante de los cortes

que empleu personajes en negro y blanco en decorados grisalla.

4., La animacién multiplana coloca dibujos, recortes, som—
bras, etc., no sobre un solo plano, s8ino sobre tres o més pla—
cas de vidrio, permitiendo asi tratar los asuntos en profundi-

dad e introducir ciertos Juegos de luz.

5. Los mufiecos animados son mufiecos articulados, animados

imagen por imagen en decorados de tres dimensiones.

€. Las esculturas animadas producen un movimiento en tres
dimensiones por el modelado y la iluminacién de las figuras

plé&sticas.

7« EL dibujo en pelicula est4 grabado o pintado directamen
te sobre una pelicula gue después se utiliza como negativo. A

veces se combina con un sonido sintético, pista 8ptica grabada



o dibujada segfin los mismos procedimientos.

8. Los films de objetos organizan danzas de voliimenes en

movimients, ritmados por una misica apropiada.

9. Los grabados animados modulan con ayudn de la luz una
superficie en la que se han dispuesto miles de cluvos mls o me-—
nos hundidos en una superficie pléstica (puntalla de alfile-—

res).

10. Los films de trucaje tienen asuntos normulmente foto-
grafiados, pero utilizan en la toma de vistus 0 en lu edicidn
trucos (aceleracién, lentitud, film al revés, interrupcién de
la toma de vistas, etc.). Todos estos procedimivntos pueden com

binarse en escenas filmadas normalmente.z

11. La animacidn por computsadora se genera conr sofistica-
dos equipos de cémputo logrando sorprendentes y perfectas cref—

ciones.

Los precursores del cine de animacidén son los frunceses
Emile Reynaud y Emile Cohl. Destacan como principales exponen—
tes de este género el norteamericuno Walt Disney, el escocés

Norman McLaren y el checoslovaco Jiri Trnka.




1.9.2 CINE DE AVENTURAS

Refleja un mundo heroico de combates y aventuras, de gran— H
des decorados, predominsndo la accién y lo narrativo; por lo ge
pneral ubica & un héroe caucfsico en un contexto exdtico para
llevar a cabo una misidén casi imposible, como las series de
Tarzén, Moby Dick (1965) de John Huston y en la década de los

ochenta Steven Spielberg da nueva vitalidad y cierto humoxr ul
género con Raiders of the lost ark (Cazadores del arca perdida,

1981) donde la principal figurs es Indiana Jones.3

1.1.3 CIENCIA PICCION

Plantea la existencia de otros mundos, de un poesible futu-—
ro en la Tierra,

viajes interplanetarios,

seres extraterres—
experimentos atdmicos,

tres, etc. La produccidn que anuncia 1la
repentina madurez del género es 2001: a space odyssey (2001:
odisea del espacio,

1968) de Stanley Kubrick.

Sobresalen tum—
bién la trilogia de

Stars wars (l.a guerra de las galaxias) de

George lucas y E.T. (El extraterrestre,

1982) de Steven Spiel-
berg.

Este género ha presentado viajes espaciales de todo tipo

como en Planet of the apes (El _planeta de los simios,
Franklin F. Schaffner;

1968) de
contactos <¢on culturas extraterrestres,
The man who fell to Earth (El1 hombre gque cayb a la Tierra,




1976) de Nicolas Roeg; la representacién de 1la sociedad humana
del futuro como Metrdpolis (1927) de Fritz Lang, Westworld
(Qestelandia, 1973) de Michael Crichton, Blade Runner (1982) de
Ridley Scott, Robocop (1987) de Paul Verhoeven y Mad Max de
George Hiller.'

1.17.8 COMEDIA
Se basa en el humor y el enredo, busca ante todo la carca-—
Jjada y la sonrisa. Tal vez sea el género mi4s antiguo, si se to=-

ma en cuenta a El regador regado, de los Lumidre, como un pri-

mer ejercicio de comedia. La forma primaria es la comedia fisi-
ca (glapstick) practicada por todos los grandes cémicos del ci-
ne mudo como Charles Chaplin con realizaciones como The gold

rush (La _guimersa de oro, 1925) y City lights (Luces de la ciu-

dad, 1931) y Buster Keaton con The pavigator (1942) y en The
general (La general, 1926).

El sonido permite la entrada del humor verbal y formas su-
tiles de comedia, como l1a roméntica, en la que destaca Ernst Lu
bitsch en peliculas como Trouble in paradise (Escéndalo en el

paraisoc, 1932).

La comedia loca (screwball) consiste en disparatadas situa

ciones narradas a ritmo trepidante, Howurd Hawks sobresale con



Twentieth century (Esclavos de la farsa, 1934) y Bringing up
baby (La_ adorable revoltosa, 1938).

La comedia con mayor sentido critico es la satirica, re-—

presentada por los hermanos Marx en Duck soup (H&roces de oca-

s8ién, 1933) y por Preston Sturges con The lady Eve (Las_tres

noches de Eva, “1941), The miracle of Morgan's creek (El asombro

del siglo, 1944) y Unfaithfully yours (Te odio mi_amor, 1348).

Cuando el humor se torna macabro se trata de comedias ne-

gras, el meJor ejemplo es Dr. Strangelove: or how I learned to

stop worrying and love the bomb (Dr. InsSlito, 1963) de Stanley
EKubrick.

La parodia es la imitaciédn burlesca de ciertos géneros o
temas a partir de la alteracién de sus convenciones, se distin-

guen Mel Brooks con Young Frankenstein (Frankenstein junior,

1974) y Woody Allen con The purple rose of Cairo (La_rosa pir-

pura de El1 Cairo, 1985).5

1<1.5 DOCUMENRTAL
El cine documental tiene por objeto el reflejo mé&s o menas
fiel de la vida real.6 "Sus pioneros son los hermanos Lumiére y

los noticieros de Charles Pathé. El estadounidense Robert Fla-



herty es su principal cultivador con Nunook of the north (Nanuk
gl _esquimal, 1922). En la Unién Soviética tras la revolucién,
destaca Dziga Vé&rtov,

promotor de un cine objetivo (cineojo)d.
Por su parte, el holandé&s Joris Ivens evoluciona dgsde la reali
zacién experimental hasta la denuncia social comprométida. Du-
rante ls fegunda Guerra Mundial, el género se pone al servicio

de las diferentes naciones en conflicto. En el Reino Unido,

John Grierson crea una importante escuels documentalista., Den—
tro de los paises latincamericanos resaltan el argentino Fernan
do Birri y los brasilefios Alberto y Paulino Botelho y Alberto
Cavalcanti. En Canadd se logran obras importantes bajo el patro

cinio de la Oficina Nacionsal del Cine."7

1.1.6 CINE DE EPOCA

Incluye varios subgéneros: el histérico, el cual describe
sucesos piblicos y politicos de diversos puebdlos,

como La Mar-
sellaise (La Marsellesa,

1938) del francés Jean Renoir. Dentro
de este tipo de cine de época se encuentra el cine bélico "ini-
ciado con The birth of a nation (El nacimiento de una nacién,

1915) de Griffith, Las dos guerras mundiasles inspiran muchisi-

mas peliculas, como The_ big parade (El_gran desfile, 1925) del

estadounidense King Vidor y La grande illusion (1937) de Jean

Renoir. La critica a los horrores bélicos es ejemplificada por

el estadounidense Joseph Losey en King and country (Por el rey

- 10 -



Y. la patria, 1964). La guerra del Vietnam da pie a numerosas pe

liculas en los Estados Unidos, como Apocalypse now (Apocalip-—
sis, 1979) de Francis Ford Coppola y Platoon (Pelotdn, 1986) de
Oliver Stone."e

El1 biogriAfico cuenta la vida o periodo de la vida de algu-
na figura importante de 1la historia,
lebén (1927) de Abel Gancea

como la produccidn Napo-

El de capa y espada se refiere a las pelfculas protagoniza
das por mosqueteros, piratas, espadachines o conquistadores que
entran en accidn exhibiendo conocimientos de esgrima, sobresa—

len Dragonslayer (Verdugo de dragones, 1981) de Matthew Ro-—

bPbins, Excalibur (1981) de John Boorman, Ladyhawke (El hechizo

de Aguila, 1985) de Richard Donner y cualquiera de las adapta-—

ciones de Los tres mosqueteros.

El &pico-biblico narra las hazafias de héroes casi legenda-

rios consignados en 1la Biblia u otras epopeyas, como The ten

commandments (Los diez mandamientos, 1956) de Cecil B. de Mi-
11e.9

1.1.7 CINE DE GAMGSTERS

Refleja el bajo mundo: el crimen organizado donde el géngs



ter es una figura atractiva, un héroe popular que ripidamente
tiene un ascenso sociul y asimismo una vertiginosa cauida. Los

primeros cl&sicos son: Little Caesar (El pequefio_Cé&saur, 1930)

de Mervyn LeRoy, Public enemy (El _enemigo plblico, 1931) de Wi-
lliam Wellman y Scarface (Cuaracortadua,

1932) de Howurd Hawksa
La segunda gran &poca del g&énero corresponde a fines

de los se-—
senta con la obra maestra The godfather (El padrino, 1971) de
Francis Ford Coppoln.ﬂo

1.1.8 HORROR

Narra lo que ocurre cuando lo npnormal es amenazado por lo

anormal: fantasmas, brujas, monstruos, demonios, vampiros, zom-—

bies, asesinos psicépatas, animales reules o imaginarios, etce
Algunos de sus autores mfis inspirsados sop: Jumes Whale con
Frankenstein (1931) y Bride of Frankenstein (La

kenstein, 1935),

novia de Frane

Tod Browning con Freasks (Fenémenos, 1932),

Jac

1942)
¥ Night of the demon (La mualdicibdp del demonio, 1958), Alfred

ques Tourneur con The cat people (La marca de 1la pantera,

Hitchcock con Psycho (Psicosis, 1960) y The birds (los phjuros,
1963), George A.

Romero con Night of the living dead (La noche
de los muertos, 1968) y Martin (1978),

Tobe Hooper con The Te-

xas chaminsaw massacre (Masacre en cadena, 1974) y Ernest B,

Schoedsack y Merian C. Cooper con King Kong (1933)_11

- 12 =



1.1.9 MELODRAMA

El melodrama trata las pasiones humanas, destaca lo trigi-
co y lo dramético y desarrolla conflictos individuales. Sobresa

len los austriacos Erich von Stroheim y Josef von Sternberg,

el
itsliano Luchino Visconti,

el estadounidense de origen alemén
Douglas Sirk, los cineastas Japoneses y el franées Frangois Tru

f!aut°12 Un clfsico ejemplo de este género es Gone with the

wind (Lo que el viento se llevd8, 1939) de Victor Fleming.

11210 MUSICAL

Este género nace con la llegada del cine sonoro, comprende

aquellas peliculas donde el canto Y el baile son predominantes
en la trama. En los inicios del musical sobresalen el bailarin
Fred Astaire, el corefgrafo y director Busby Berkeley y el di-
rector Vincente Minnelli. La &poca de oro de este género se da
en los cincuenta con Singin‘in the rain {Cantando _bajo la 1llu-—

via, 1952) dirigida por Stanley Donen y el

bailarin Gene Kelly.

El modelo de los espectficulos musicales de Broadway se utiliza

en el cine y surgen &éxitos como: West side story (Amor_ sin ba-
1961), My fair lady (Mi_bells dama, 1964) y The sound

of music (La novicia rebelde, 1965).

rreras,

Con el &xito del rock surge un tipo de musical que sirve

de vehfculo a sus estrellas, como los protagonizados por Elvis

- 13 =



Presley Yy los Beatles, que demuestran la posibilidad de conJju-

gar popularidad musical y valores cinematogrificos.

La Gltima figura gue innova en el gfnero es el director y
corebégrufo Bob Fosse con Cabaret (1972) y All that Jjaz=z (EX

show_debe seguir, 19?9)-13

1.1.11 CINE NEGRO

Los argumentos del cine negro versan sobre policfas y de-~
tectives, glngsters y ladrones, crfmenes y criminuales, etc. EL
periodo clésico del cine negro estf representado por peliculas
como The big sleep (Al _borde del abismo, 1946) de Howard Hawks,
White heat (Alma negra, 1949) de Raoul Walsh y The big heat

(Los sobornados, 1953) de Fritz Lang.1~

41.1.12 CINE DE PROPAGANDA

"Divulgan los filmes de propaganda ideas sociales y politi
cas a favor de una ideologfa determinada. Los primeros en impul
sar este cine son los cineastas rusos. En Alemania, con el na-—
zismo, se desarrolla toda una propaganda politica dirigida por
Goebbels. Tras la guerra, en los Estados Unidos se produce una
corriente anticomunista, defendida por el Comité& de Actividades
Antiestadounidenses. La renovacidn del géfnero vicne con el neo-—

rrealismo italianog"1,

- 14 -



1:.1.13 CINE SOCIAL

I,os argumentos sociales presentan numerosas manifestacio-—
nes a 1o largo de ls evolucisn del arte cinematogrAfico.

Se deg
tacan titulos como The grapes of wrath (Las uvas de la _ira o
Vifias de ira,

1940) de John Ford, Ladri di biciclette (Lsdrbno
de bicicletas, 1948) de Vittorio De Sica,

Los olvidados (1950)
de Tuis Bufiuel y La rTed (1953) de Emilio (El Indio) Fernfin-
dez.1s

1.1.14 THRILLER

El thriller implica suspenso y misterioco. Se distingue Al-

fred Hitchcock con pelfculas como Strangers on a train (Pacto

siniestro, 1951), Rear window {(La ventana indiscreta,

19543,
VYertigo (De_entre los muertos, 1958) y North by northwest (In-
triga internacional, 1959).

Existen subdivisiones dentro de este género, como el thri-
ller policiaco, el cual describe los métodos con que la policia
combate al crimen; Dirty Harry (Harry el sucio, 1971) de Don
Siegel es el modelo mAs imitado.

El thriller de detectives muestra a un detective que por

lo general actda al margen de 1la ley y usa mAs sus poderes de-—
Auctivos gue la fuerza.

Los detectives méAs conocidos en el cine



son Sherlock Holmes y Philip Marlowe protagonizudos por Basil
Rathbone y Humphrey Bogart.

El thriller politico testimonia una situacién politica con

creta y relevante. "Ya en sus primeras d&cadas de desarrollo el
cine cuenta con notables muestras de su motivacién polfitica, ta
les como las obras capitales de Sergudi Eisenstein:

Bronenbésets
Potiomkin (El acorszado de Potemkin,

1925) y Oktiabr (Octubre,

1928). Posteriormente, otros célebres directores dedican buena
parte de su obra a creaciones en las que predominan los aspec—

tos polfiticos. Tal es el caso de Bernardo Bertolucci con filmes

como Novecento

(1976) o Konstantin Costa-Gavras autor de 2

(1968), Missing (Desapsarecido, 1982)"17 ¥y Etat de sidece (Estado
de sitio, 1975).

El thriller de espionaje va desde las adaptuciones de es—~

eritores como Graham Greene o John LeCarré hasta el espectéculo

ofrecido por James Bond.

Y finalmente, ol cine de desastre donde varios personajes

se rednen, se caracterizan de forma melodrumé&tica y se van eli-
minando uno a uno por efecto de alguna cat&strofe, natural o
provocada (un terremoto, un incendio, un naufragio, un acciden-
te aéreo, etc.).18

- 16 —



1.1.15 WESTERN

Se sitda en la segunda mitad del siglo XIX, es la é&pica

norteamericana, la narracifn de la conquista de sus fronteras;

es un género violento donde todo se resuelve por medio de la agc
cibén y del enfrentamiento con armas de fuego. Tiepne sus inicios

con Edwin S. Porter y The preat train robbery (Asalto y robo de

un_tren, ‘1903) ¥ en el cine mudo con Thomas H. Ince y D. W. Gri
ffith. La consagracidn del gépnero se da con John Ford con obras

maeatras como Stagecoach (La diligencia, 1939), My darling Cle-—
mentine (La _pasidn de los fuertes, 1946) y The searches (Mé&s

corazén que odio, 1956); Howard Hawks con Red river (Rio RBojo,

1948) y Rfo Bravo (1959); Anthony Mann con Winchester 73 (1950)
¥ Man from the west (El_hombre del oeste, 1958) y Sam Peckinpah

con Ride the high country (Pistoleros sl atardecer, 1962) y The
wild bunch (Lz pandilla salvaje, 1969).

A lo largo de su historia este género se hace mis complejo
¥ significativo. E1 papel del héroce, del pistolero, cobra dimen
siones contradictorias al posicionar al individuo frente a la
sociedad; asi el western de los cincuenta caracteriza al indio
estadounidense como algo més que un villano conveniente y en
los aiios sBesenta adopta un tono crepuscular y melancdlico que

anticipa la autocritica y desmitificacién de los setenta.qg

-7 =




Esta clasificacién permite ubicar a las pelfculas en cier—
to tipo de género cinematogréfico; sin embargo, en muchas oca-—
siones 1la pelfcula puede reunir caracteristicas diversas que la

sitdan dentro de més de un géneroc.

- 18 -



A:2 FEL _DIBUJO ANIMADO

1.2.1 ANTECEDENTES

La historia del dibujo snimadozo empezé antes qgue la del
cine; si se comparan fechas se puede ver gue el primer Jjuguete
Sptico llamado taumatropo, verdadero antepasado del dibujo ani-
mado, fue construido en 1825, mientras se estima que el cine na
cié el 28 de diciembre de 1895 cuando los hermanos Lumidre efegc
tuaron las primeras proyecciones pdblicas con el aparato de su

invencién: el cinematégrafo.

Desde el siglo XVII se inventaron diversos aparatos &Spti-
cos que intentaban producir en el observador la sensacidn vi-

sual de movimiento a partir de la proyeccién sucesiva de imége—

nes,

“La linterna mégica (fig. 1) fue muy conocida desde fines
del siglo XVII. Mediante lentes de aumento y la utilizacidn de
un foco de luz se hacia aparecer en un lienzo los objetos peque
fios pintados en colores sobre vidrio que eran proyectados en
grandes dimensiones. A las imégenes proyectadas s8lo les falta-—
ba movimiento."21 £ste se limitaba a uno o dos cambios: las pu-—
pilas de los ojos gque se movian, un molino de viento que hacia

mover sus aspas, una mano que se desplazaba acercfndose o ale-—
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J&ndose, etc.; B veces el gag (situacién cémica) brotaba: un ar
lequin se acercaba para levantar la tapa de una marmita y en la
escena siguiente una cabeza de fiera dos veces mis grande que

la marmita devoraba al arlequin curioso (fig. 2).22

Sucesivos perfeccionamientos y una mejor eleccién de los
temas convirtieron a la linterna de proyeccidn en un instrumen-—

to usual de entretenimiento e ilustracibn.

En 1825, los inglesaes Fitton ¥y el Dr. Paris construyeron
el primer Jjuguete Sptico, basado en estudios sobre la persisten
cia de 1la visién:z3 el taumatropo (fig. 3). "éste consistf{a en
un disco que tenfa dibujando un objeto distinto en cada uno de
sus lados, complementarios entre sf: un pijaro y una Jjaula, un
caballo y un Jinete, etc. Al girar rfpidamente el disco de mane
ra de ofrecer al espectador uno y otro ludo suceasivamente, los
dos se superponian como consecuencia de la persistencia retinia
na, de manera tal que se vefa una sola imagen formadu por el pé

Jjaro en su Jjaula, el Jinete sobre su caballo, utc."z‘

En 1832, el belga Joseph Plateau construyd un uaparato Spti
co llamado fenaquisticopio (fig. 4) que reproducfia el movimien—
to a partir de las imAgenes fijas en que &ste habia sido descom

puestoa
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*Sirviéndose de discos dentados o bien provistos de abertu
ras a distancias regulares, siguiendo los eJjes radiasles, el es-
pectador, ayudado por un espejo y haciendo girar el disco alre-
dedor de su centro, podfa ver los pequefios dibujos inscriptos
en el Teverso a través de las aberturas. £stas s6lo le permi—
tfan ver una imagen por vez durante una fraccién de segundo, de
manera tal que la sucesidn de imfgenes fijas se transformaba,
POT efecto de 1la persistencia de la visién, en una sola y tnica
imagen dotada de un movimiento cfclico, repetido a cada vuelta

del disco.“25

Desde 1882 el francés Charles Emile Reynaud proyectaba con
su praxinoscopio imAgenes en movimiento dibujadas en bandas de
papel y sincronizadas con miisica. Pero no usaba en sus proyec-—
ciones en el museo Grévin de Paris, en su teatro 8ptico (fig.
5), aparatos cinematogrificos; presentaba sus pantomimas luming
sas utilizando un sistema de discos giratorios y de espejos re-
fringentes. Las bandas que utilizé fueron los primeros dibujos

animados tal como se entienden hoy.

Las producciones de Reynaud tenian una duracidn de pocos
minutos, pero las constituian centenares de dibujos en tenues
colores, cada uno de los cuales representaba una fraccién del

movimiento que se reconstruias mediante el arrastre de las bane



das. Tras la aparicién del cinematdgrafo, mientras los fotSgra—

fos, como los Lumiére, los directores Yy los empresarios reco-

rrfan el incierto camino de la fotografia en movimiento, Rey-
naud no abandonéd la presentaciédn de sus pantomimas luminosas y
as{ contribuy$ a muntener viva en ¢l pdblico la aficidén a los

dibujos animados.as

"Al. ser sustituido el dibujo por la fotografia, el dibujo
animado corrié el riesgo de desaparecer antes de nacer; fue ne—
cesaria el alma de poetua del francés fuile Conl para retornar
el dibujo animado como supremo perfeccionamiento de la fotogra-—
fia snimada, w27
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1.2.2 INVENCION
Para que el dibujo animado fuera una realidad se necesité

inventar el paso de manivela. Este procedimiento, bésico para

la industria cinematogréfica en general, consistfa en la obten—

cién de tomas sucesivas, imagen por imagen. "Mediante esta téc-—

llamuda después universalmente one_ turn one picture (un

nica,

giro de manivela, una imagen), las hojas, en niimero de cincuen-—

ta y dos, cantidad equivalente & un metro de longitud, quedaban

reproducidas en la pelficula. Si cada una de ellas represcentaba

una fraccién del movimiento (de objetos, animales o figuras hu-—

manas), en conjunto, transformadas en fotogramas, se proyectua—

ban de modo seguido, a razdn de veinticuatro fotogrumas por se—
sundo, como si procedieran de la realidad. El movimiento sincrd

nico de la cémara y el sistema de arrastre infundfuan movimiento

a los dibujos ejecutados por separado y los unimubun."za

En 1907, el norteamericano "J. Stuart Blackton utilizé es—

te procedimiento en El1 hotel embrujado, donde se vio a los obje

tos ponerse por si mismos en movimiento sin ayuda de ningdin hi-

lo. Para que un cuchillo pareciera cortar por si solo un salchi

chén se le habia impresoc desplazamientos sucesivos en el inter—

valo de las tomas gracias a las vistus imagen por imagen. Tam-—

bién pudo mostrar una pluma que dibujaba sola en The magic

fountain pen (La pluma mégica, 1907) o figuras dibujadas en mo-
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vimiento como en Humorous phases of funny faces (CSmicos movi-

mientos de figuras extrafias, 1907)."29

Otro pionero americano fue Winsor McKay quien cred en 1909

el simpético Gertie the dimnosaur (Gertie el dinosaurio) (fige.

6), antecesor original de todos los animales del cine de dibu-—

Jos animados.

Entre los iniciadores del dibujo animado se encontrd tam-—-
bién fmile Cohl cuyo periodo de invencidn y de produccidn fue

de 1908 a 1912. La exhibiciédn piblica de sus dibujos animados

tuvo lugar en el teatro del Gymnase, en Paris, el 1 de agosto

de 1908,

El primer dibujo animado de Cohl fue Fantasmagorie (Fan-

tasmagoria, 1908) (fig. ?7) cuya proyeccidn s8lo duraba un minu-

to y cincuenta y siete segundos;
nes en que un elefante se convertia progresivamente en una bai-
Su segunda pelicula fue
1908)

era un dibujo de transformacio

larina y después en otros personajes.
Le_cauchemar du fantoche (La_pesadilla del fantoche,

(fig. 8). Entre 1908 y 1918 realizd casi cien dibujos animados,
més de la mitad de ellos durante su estancia en los Estados Uni
dos (1914~1916). La técnica de sus primeras producciones estaba

reducida al mfnimo y con dibujos esqueméticos, porque Emile
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Cohl trabajaba solo y no podfa permitirse el 1lujo de incluir de

talles no esencimlese. Otras de sus creaciones fueron: Joyeux

microbes (Microbios alegres, 1909) (fig. 9), Aventures du baron

de Crac (Lus aventuras del bar8n de Crac, 1910), Retapeurs de

cervelle (Remendadores de cerebros), Le réve d'un gargon de ca-

£f& (El _sueiio de un mozo de café, 1910), Rien n'est impossible &

1'homme (Nada es imposible pars el hombre, 1912), Pieds nicke—

1&8s (Pies niquelados, 191B), etc.

Cohl tuvo sus personajes tipicos: Fantoche (1908-1910)
(fig. 10) ¥y Snookums (1912-1914), conocido también como Zozor,
Petit Ange o Cirillino, protagonista de la primersa serie anima-
da del mundo y realizado en colaboruciédn con el norteamericano

George Mcnanus.zo

"La idea de émile Cohl no fue s810 una ocurrencia, sino el
comienzo de un arte al que llevd con los limitudos medios de la
&poca, es decir, sin color ni sonido, hasta los limites de la
comicidad y la estética, Esta creacién 1o ha hecho el maestro

de la poesfia cinematogrﬁfﬁca."31

- 25 -



|

Ty N sisiiel
L@F el ke

. A 5 gﬁf
A [j AEAEAES
fig. 6. Gertie fig. 7. Fantasmagoria

lav;

fig. 10, Fantoche

fig. 8. La pesadilla del fantoche




Microbics alegres

9.

rfig.



“1.2.3 DESARBOLLO

En las primeras producciones de dibujos animados se tenfan
que repetir personajes y fondos en cada movimiento. Fue el nor-
teamericano Earl Hurd quien patentd en 1915 el uso de hojas
transparentes de celuloide (cela) para dibujar las imégenes;
asi el fondo se dibujaba sdlo una vez para cada escena y sobre
é1 se colocabun los cels que llevaban a los personajes, desdo-—
blados en sus partes fijas y sus partes mdviles las cuales eran
las tGnicas que debian ser modificadas para cada imagen; al limi

tarse a este trabajo se gand complejidad y per[ecciéu.32

La escuela norteamericana de dibujo animado siguié prospe-—
rando. "Sus creadores mis originales fueron durante mucho tiem-—
po los hermanos Max Yy Dave Fleischer cuya serie Fuera del tin-
tero (a partir de 1920) alid foto y dibujos. Todas esas bandas
segufun un guidn idéntico: Koko the clown (Koko el payaso)
(fig. 11) cometfia mil travesuras contra su creador u otros per-—
sonajes, antes de ser, en castigo, metido en el tintero de don-

de habfa salido.n"33

Hacia 1930 crearon varios persconajes gue alcanzaron gran
popularidad, como la seductora Betty Boop (fig. 12), parodia de
vampiresa con su boca en forma de corazén, su traje cefiido y

faldicorto, con su risa caracterfistica poopoo-pi-doo, inspirada



en una cantante de clubes nocturnos de Nueva York: Helen Ka-
ne;3~ este dibujo alborotd & las ligas puritanas y finalmente
fue censurado.

Su mAs duradero personaje fue el marinero Popeye (1930-
1947) (fige 13), creado originalmente por C. E.

Segar para la
publicidad de espinacas en conserva. Todos los guiones segufan
el mismo esquema: Popeye era perseguido por Brutus, un barbudo
de gran fuerza. quien querfia quitarle a Olivia; el marinero pri
mero sucumbia, pero después de comer un bote de

conserva se volvia invencible, pulverizaba todo en torno suyo ¥y
triunfadba.

espinacas en

En esta misma &poca empezaron a surgir como protagonistas
de los dibujos animados los animales humanizados,

El primero
fue Felix the cat (Félix el gato) (fig.

14) creado por el aus-—
traliano Pat Sullivan y animado por el norteamericano Otto Mes-—

mer; este personaje ingenioso y de mala suerte tuvo un gran éxk
to comercial e hizo nacer muchos animales competidores: The
crazy cat (El gato loco) de Ben Harrison y Manny Gould, 1ip
the frog (La rana Flip) (fig. 15) de Ub Iwerks, Oswald the luc-—

ky rabbit (Oswald el conejo de la suerte, 1926-1928) (fig. 16)

de Walt Disney y finalmente Mickey mouse (El ratédn Mickey) crea
do por Ub Iwerks y después explotado y transformado por Walt
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D:Lsney.’,

La gran renovacifn estilistica y técnica del dibujo anima—
do corrib a cargo de Walt Disney, considerado como el mfiximo ex
ponente de este género cinematogrffico. El cine sonoro y la té&c
nica del color imprimieron més vida a sus creaciones. Desde
1923 dio vida a distintos personajes: Mickey, Donald, Pluto,
Goofy, Daisy, Dumbo y muchisimos otros (fige 17)e. La expansifn
¥ 1la madurez de sus equipos técnicos y de produccidn le permi-
tieron aborxrdar la realizaci8n de largometrajes, el primeroc en
la historia del cine fue Snow white and the seven dwarfs (Blan-—

canieves los siete enanos, 1937). Gracias al &xito de sus cin
tas, Disney fund$ casa productora propia en Burbank (Califor-—
nia), 1a cual se convirtid en la més importante compafiia dedica
da exclusivamente a realizar peliculas de esta clase;36 por
eso, a pesar de su muerte su producciédn ha continuado, su nom-—
bre ha trascendido hasta nuestros dfas como una empresa cinema-—
togr&fica que produce dibujos animados de una gran calidad. La
informacién de Disney es muy amplia y &ste es s81o un esbozo
que lo ubica dentro de la historia del dibujo animadoj;

se le
tratari mfs detenidamente en el siguiente capitulo.

La gran aceptacifén de los dibujos animados se hizo notar a
partir de 1940 y esto impulsé a los grandes estudios de Holly-
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wood a una produccién masiva. Muchos pursonajes se hicieron ré&-—
pidamente célebres como Woody Woodpecker (El pijaro loco), un
destructivo pijaro carpintero lanzado en 11941, y el osito Andy
Panda creusados por Walter Lantz; el gato Tom y el ratédn Jerry
(fig. 18) debidos 8 Willium Hanna y Joe Burbera, autores ademfs
de varius series para la televisidén como la de Flinstones (Les
picapiedra); también especialmente para la televisidn Peter Bur
nes ide$ en 1949 & Mister Magoo, €n la cual se narran las peri-
pecias de un ancigno casi ciego implicado en tremendas aventu—
ras y siempre inconsciente de los peligros & los que se enfren-—
ta; Paul Terry fue autor de Mighty mouse, un ratdn dotado de po
deres sobrenaturales y el cual era caricatura del Supermun,37 b
de los croadores cuervos Heckle y Jeckle; Tex aAvery influyd en
Friz Freleng, Churles Jones y Robert MacKimsou, creudores del
conejo Bugs Bunny, ¢l canario Kiki (Piolin) y del gato Sylves-—
tre (fig. 19); por su parte Freleng realizé una serie de gran

&xito: Pink panther (Lua pantera rosa) (fig. 20)

Como se ha visto el dibujo arimado nacid en Fraucia, pero
conocié su desarrollo y esplendor, alcanzando su categoria de
género cinematogrifico, en Estados Unidos; por esta razén se po
ne mfAs énfasis en el desarrollo del dibujo animado norteamerica
no, sin dejar de luado acontecimientos importantes ocurridos en

otros paises o haciendo de éstos una historiu muy sintetizada.
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"Otras escuelas influyeron también en el desarrollo del di
buJo animado introduciendo nuevas t&cnicas e ideas, Tal es el
caso del grupo de dibujantes ingleses que a lo largo de la déca
da de los sesenta crearon un estilo de animaciédn préximo a la

psicodelia, con profusién de colorido y un importante componen-—

te musical, Entre los representantes de esta escuela destacd el
canadiense George Dunning establecido en el Reino Unido que rea

1iz8 el largometraje Yellow submarine (Submarino amarillo,

1969), con misica e imlAgenes animadas de los Beatles."38

En Canadf el escocés Normun McLaren cred cintas y diseifios
esquemfticos para combinar el dibujo con la imagen real. En al-—

gunas de sus creaciones aplicé® directamente sobre pelfcula imb-—
genes y sonidos.

Otra relevante escuela en el campo de la animaciéd4n fue la
checoslovaca, de la que derivaron la yugoslava y la pclucs.zg
"A partir de 1950 los dibujos animados conocieron en Checoslova
quia un floreciente periodo de investigacibén y creacibn; numero
s0s dibujantes dedicaron su atencién a la literatura y a la tra
dicién popular eslava y la reprodujeron mediasnte una técnica ex
tremadamente sencilla: con personajes apenas esbozados y acompa
findos en la mayor parte de las ocasiones tan solo por misica o

efectos sonoros. En este grupo destacéd la llamada escuela de
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Fruga encabezada por el dibujante y pintor Jiri Trnka,"“o Treali

zador de Stare provesti ceske (Viejas leyvenduas checus, 1953) y

Sen noci nvatojanské€ (El _sueiio de una noche de verano, 1959),
adul tas,

producciones dirigidas especialmente a las personas

con un argumento que recurrfa a menudo a cierto simbolismo ex-—

presivoe.

"En clara conexién con el anterior estilo de dibujo anima-
do se encontré la escuela cubana de animucidn, que alcanzdé un
considerable prestigio ¥ consiguid adaptour lu técnicu del este

de Europa al dmbito caribefio.

Un peculiar ejemplo de la animiacidn latinoamericana lo

constituyd la obra del bruasilefio Anélio Latini Filho"®T gquien

terminé en 1953, después de cinco afios de trubajo, Sinfonia del
Amazonas, largometraje en que aparecfan los animales y los per-

sonajes del folklore indioc.
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2.1 _UNA NUEVA FORMA DE _ARTE

2.1.9 PRIMERAS EMPRESAS
Walter Elfias Disney (Walt Disney) nacid en una modesta fa-—

milia de Chicago el S de diciembre de 19017. Su padre Elfas, ca-

nadiense de nacimiento y descendiente angloirlandés, trabajd de
contratista de construcciéne Al nacer Walt ya habia tres nifios
en ese hogar: Herbert, Raymond y Roy; después upna nifia llamada
Ruth se agregd a la familia. Roy era el m&s cercano a 81 en
edad y establecieron unsas relacién especial de gran importancia

para ambos.

En 1906, Elfas trasladd a su familia a una pequera granja
en Marceline, Missouri. Ese lugar no ofrecid una ruta fAcil de
prosperidad. Herbert y Raymond habfan desarrollado un gusto por
la vida de la ciudad y regresaron ripidamente a Chicago. Walt y
Roy tuviercon una vida dura al ayudar a sus padres con las ta-—
reas de la granja. Fue en esta etapa donde Walt empezé a dibu-—
Jar.

En 1910, el funcionamiento de la granja estaba en apuros y
Elflas decidié venderla, entonces se establecid en Kansas City.
En ese lugar comprd un negocio de entrega de periddico en el

cual Walt y Roy colaboraron levanténdose por la madrugada para
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recibir la entrega del Kansas City Star. A pesar de este traba-
Jo duro, el interés del pequeiio en dibujar persistidé y le sur-
gi6 el gusto por la expresién teatrale. Su padre le permitié ing
cribirse a las clases matutinas de los sfbados en el Instituteo
de Arte de Kansas City. De esta manera, Walt adquirié conoci-

mientos b&sicos de arte formal a los catorce &afios de edad.

En 1917, Elflas decidié regresar a Chicago. Walt permanecié
en Kansas City para terminar su afio escolar y Roy trabajando cgo
mo cajero de banco, Posteriormente, Walt pasé el verano como em
Pleado en el ferrocarril de Santa Fe vendiendo periédicos, fru-
ta, dulces y refrescos, En el otofo se unié con la familia en
Chicago y se inscribié a la preparatoria McKinley donde contri-

buyé dibujando en el periddico escolar.

La Primera Guerra Mundial estaba en progreso y Roy se en-
listd en la armada el 22 de junio de 1917. Walt gueria enlistar
se también, pero no contaba con edad suficiente, sélo tenia die
cinéis afios. El1 joven impaciente descubrid que con diecisiete
afios podia ser conductor de ambulancia en la Cruz Roja. Su ma-
dre Flora le permitid falsificar su fecha de nacimiento en la
solicitud y asf{ fue enviado a un puesto exclusivo para hombres
en Soud Beach, Connecticut, pero el armisticio se firmé antes

de que Walt llegara mfés lejos. Sin embargo, todavia se necesita



ban conductores en Europa y fue asignado a una cantina militar

en Neufchidteau, Francia,

Disney regresé a los Estados Unidos en 1919, se establecid

en Kansas City y encontré trabajo en un estudio local donde hi-—
zo amistad con un empleado, Ubbe "Ub" Iwerks, quien era un dibu
Jante talentoso y empezd a ser su socio més importante en su ca
rrera inicial. Ambos lograron hacer negocio por si mismos, con-—

siguieron un espacio en las oficinas de una publicacién llamada
Restaurant News ¥y obtuvieron inmediatumente algunos &xitos sen-—

cillos. Posteriormente, Disney trabajé en la orgaunizacién Kan-—

sas_City Slide Company, llamada después Kansas City Film Ad,

que producia comerciales para exhibirlos en cines locales.
Iwerks se encargd del negocio que habfan empezado, pero luego

de pocos meses también se unid a Kansas City Film Ad.

La animacién producida en esa compuiifa consistié principal
mente en fotografias de acciédn fija de figuras articuladas de
cartén. Esto proporciond & Disney, con dieciocho afios de edad,
¥ a Iwerks la instruccién bésica necesaria. Walt pidié prestada
una cAmara, intenté hacer su propia animacién y el resultado
fue un carrete pequefio de gags que decidié vender al Teatro lNew
man. Algunos comerciales cortos Yy chistes dilustrados, conocidos

como Newman Laugh—o-Grams (Risogrmmos del Newman), se hicieron
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para el cine y fueron técnicamente muy competentes. Alentado
por su &xito inicial, Disney consiguié capital para dejar Kan-—
sas City Film Ad y emprender su propia compaiila denominada
Laugh-o—Grams, Walt era ambicioso y comenz$ a trabajar inmedia-—
tamente en series de dibujos basados en cuentos antiguos de ha-—
das: Cinderella (Cenicienta),

The four musicians of Bremen (Los

cuatro misicos de Bremen), Goldie locks and the three bears

(Risitos de oro y 108 tres o0S0s),

Jack and the beanstalk (Jack

¥_las habichuelas migicas), Little red riding hood (Caperucita

roja) y Puss_in boots (El _gato con botas) (fige. 1)e

Disney establecié un personal talentoso en el lapso de pro

duccién de estos cortometrajes; pero desafortunadamente los

Liaugh-o-Grams no fueron vendidos y el equipo de produccién bus-—

c8 fuentes alternativas de ingreso. Trabajaron en un corto de

acciSn real llamado Martha e hicieron una pelfcula sobre higie-

ne dental combinando imagen real y animaciSn para dar un mensa-—
Je didfictico.

En 1923, Dispney tratd de salvar su empresa produciendo

Alice's wonderland (Alicia en el pafs de las maravillas), donde

una herofna humana se combind con personajes dibujados. Esto se

logré al fotografiar a una nifa, Virginia Davis, frente a un

fondo blanco y después mezclando en el proceso de impresién es-—
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ta cinta con otra que contenfa la animacidén. La técnica funcio=-
né bien, pero la pelicula agotd todos 1osyfecursoé ¥ el estudio
se cerrd. Sin embargo, Walt no se dejé venéer ¥ en el verano de
1923, a la edad de veintiin afios, viadé4a California llevando

consigo esta produccidén. En esa &poca su hermano Roy se recupe-—

raba de un ataque de tuberculosis en un hospital de veteranos.

Al llegar a Los Kngeles, Walt se trasladd con su tio Ro-
bert Disney, empezd a buscar empleo y usé en su tiempo libre el
garage para construir un lugar pura la cimara de animacidn que

habfa comprado.

Entre el personal que ayudé al &xito de seis nuevos cortos
de Alicia hechos en Hollywood (fig. 2) estaba unua empleada nue-—~
va llamada Lillian Bounds, quien frecuentemente trabajaba en
las noches y algunas veces fue llevada a su casa por Walt. Un
romance florecid entre ellos y en julio de 1925 contrajeron ma-
trimonio. Roy Disney se casé con su novia de Kansas City, Edna

Francis.

Para 1927 era evidente que estas series no se mantendrfian
por més tiempo. E1l uso de accidn real ocasiond restricciones se
veras y Walt estaba ansioso de recobrar la unimacién completa.

Se inicisron nuevas producciones basadas en las aventuras de



Ogwild the lucky rabbit (Oswald el conejo de la suerte) (fige

3), las cuales tuvieron mucho &xito e hicieron de este persona-—
Je una propiedad deseable.

En el mismo afo, Walt enfrenté su primers catfstrofe al

firmar un contrato de un aiio con Charles Mintz, quien se habfa

casado con la distribuidora de las pelfculas de Disney, Marga-

ret Winkler. El1 documento establecfia gque el nombre de Oswald

pertenecf{a a Mintz. Walt y su esposa viajaron a Nueva York para

renegociar el acuerdo con un incremento en el ingreso. Disney

mantuvo contacto con su distribuidor a través de George Wip-—

kler, hermano de Margaret, qQquien habfia hecho varias visitas a

California sin levantar sospechas de que algo andaba mal, Sin
embargo, cuando llegaron a Nueva York las razones verdaderas de
esas viseitas empezaron a ser obvias. En lugar de ofrecer un conp
trato mejorado, Mintz propuso uno que ocasionaris una reduccidn
en el ingreso del estudio. Walt no aceptd el acuerdo y la reali

dad de la situacidn aparecid: Mintz estaba decidido a Tecuperar

a Oswald y su cuiiado habfa persuadido a varios de los meJjores
animadores de Disney para hacerse cargo de 1la producciédn de las
series de este personaje,

wWalt fue impactado con esta revelacidn pues siempre confi

en Mintz y en sus empleados. RegresS con su esposa a California



¥ encontré su equipo incompleto, pero todavia conformado con
sus dos socios mé&s importantes: Roy y Ub. A pesar de esto, Dis-—
ney no se desanimé, era un hombre maduro de veintiséis afios de
edad con fe en sus habilidades y sabfa que el &éxito no llegaba

flcilmentea

]
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2.1.2 MICKEY MOUSE Y SILLY SYMPHONIES

Un esfuerzo colaborativeo entre Disney e Iwerks hizo que
Mickey mouse (el ratén Mickey) debutara en Nueva York en 1928,
Ub definié las caracteristicas fisicas de este personaje que
mostré una semejanza familiar a Oswald, pero en una figura més
compacta y disedada con la facilidad m&xima de animacién, for-

mas circulares. Iwerks cred§ todo lo posible con su habilidad de
dibujante y el control de Walt sobre las situaciones en las cua

les el ratén se encontraba permitieron desarrollar su personali
dad talentosa.

Los hermanos Disney ahorraron suficiente dinero para reali
zary el primer cortometraje de Mickey y trabajaron inmedjiatasmen-
te en este proyecto aunque no tenfan distribuidor. E1 23 de oc-—

tubre de 1927 inicié la era del sonido en la industria cinematg
gréfica con la exhibicién de la pelicula The Jjazz singer (E1

cantante de Jjazz) de los hermanos Warner. Walt realizé Plane
crazy (Avisn loco) ¥y Gallopin® gaucho (Gaucho galopante) antes

de decidir que Mickey tendria un impacto auténtico siendo una
produccidn sonora que sincronizara misica, efectos y accién.

Un acompafiamiento sonoroc podfa ser improvisado si se colo~
caba un metrénomo correspondiente a los énfasis establecidos en

la accidn. Upna tarde de 1928, Disney present$ la pelficula prota
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gonizada por Mickey: Steamboat Willie (El bote de vapor de Wi-—
llie) (fige. 4). Roy proyect8 el filme desde fuera de una venta-—
na pafn eliminar el ruido del motor y al mismo tiempo su herma—
no y colaboradores, ubicados en otro cuarto, improvisaron el so
nidb en vivo que se trasmitié a la audiencia por medio de un
sistema de altavoz instalado por Iwerks. Walt viajd inmediata—
mente a Nueva York y contraté a Carl Edouwards para realizar la
banda y conducir la sesidén de grabaciédn de la pista sonora de
esta produccién. Mickey estaba listo para su dedbut, perc cncén—
trar un distribuidor no fue facil. Harry Reichebach, encargudo

del Teatro Colonial de Manhattan, exhibid lu cinta dos semanas.

El Mickey de esu &poca era malo y mostrabu unu actitud de
crueldad que desaparecié ripidamente. Algunas veces el ratén tg
nfa una conducta heroica al enfrenturse con Pegleg Pet, el vie-

llano de Steamboat Willie y Gallopin'® ganucho, o ul defender el

honor de Minnie, una ratoncita muy simpitica quien estuvo con
&1 desde el principio. Mickey necesitd una voz desde lu era del
sonido y muchas personus intentaron hacerla, pero Disney no es-—
tuvo satisfecho con ninguna y é1 mismo 1a ejecutS por veinte

afios.e

El desarrollo en los dibujos animados fue constante: Mic-

key adquirié en pocos meses guuntes, zapatos y una conducta més
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benbvola, mientras tanto, las pistas sonoras eran cada vez més

sofiasticadas y en la mayoria de los casos grabadas antes de que
los animudores empezaran a trabajar, Para manejar 1a misics Jun
to con los negocios, Disney 1llamé a un conocido de Kansas City,
Carl Stalling, quien tenfa experiencia en misica para cinoe nu-
do., El1 equipo de produccidn comenzé a ser extremadamente adepto
al sonido sincronizado con la acciédn y muchos de los primeros
dibujos de Mickey tomaron la misica como lo principal del
guidn.

El &nfasis en la misica llev® u realizar en 1929 una nueva

serie de dibujos animados llamada $illy symphonies (Sinfonfasg
tontas) que abrid su produccidn con The skeleton dance (La _dan-—
za _macabrsa) (fig. 5).

Esta pelicula mostrd cbdmo unos gatos

aullando en un cementerio eran perturbados a la medianoche por

cuatro esqueletos que emergian de sus tumbas para ejecutar algu

nos bailes bastante elaborados y despufs volvian a sus lugares

de Treposo. La obra completa se acompafi§ con msica sepulcral,

1a cual fue una composicidn de Stalling con elementos de March

of the dwarfas (Marcha de los ennnos) de Griegeo

A pesar del é&xito de los cortos de Mickey, los duefios estsa

ben mnerviosos por el recibimiento que tendria esta nueva serie

¥ desde su inicio se adoptd la presentaciédn con el nombre del



autor: “Mickey mouse presenta una Silly symphonie de Walt Dis-—
ney". La primera pelfcula fue bien recibida, pero las siguien-—

tes aunque eran originules en concepto purecian menos interesan
tes que los cortos de Mickey. Las sinfonfas no fueron una atrug
c¢ién real en saus inicies, pero Jjugaron ua pupel importante en

el desarrollo del arte de la animacién.

Al final de 1930, Mickey comenzé a ser una celebridad in-
ternacional y se conocid como Topolino en Italia y como Miki Ku
chi en JapSn. Un perro sabueso llaumado Pluto hizo su mpuaricién

en el filme The chain guang (La pandilla encadenadn) y sSe convir

tidé en poco tiempo en el compafiero fiel del rutdn. Otros perso-

najes como Horace horsecollar (el caballo Horuscio) y Clarubelle

cow (1a vaca Clarabella) gozaron la posicidédn de coestrellas, Pe
ro como sus personalidasdes ofrecieron poco a los animadores Yy
las peliculas eran cada vez més sofisticadus, sus papeles empe—
zaron a ser minimos o a desaparecer por completo. En 1932 sur—

gi8 el perro Goofy en Mickey's revue (Revista musical de Mic-

keyd.

En el mismo afio, Disney realiz8 una sinfonfia tituluada Flo-

wers and trees (Flores y &rboles) (fig. 6) que causd sensacidn

en la industria cinematogrfAfica porque estaba hecha en color.

El technicolor (tecnicolor) introdujo un sistema de dos colores
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en 1929 usado poco en los estudios y para 1932 tenia un sistema
de tres series que ofrecid reproducciones a color més precisas.
La pelfcula habfa sido iniciada en blanco y negro, pero se dio
marcha atrds y se hizo a color. Fue estrenada en el Teatro Chi-
no de Grauman en Hollywood. La historia relaté un romance de
dos frboles jSvenes roto por un tocdn espinoso quien iniciaba
un incendio que amenazaba a todo el bosque; las aves perforaban
las nubes para hacer caer lluvia y apagar el fuego; el tocédn
era destruido y los enamorados se casaban mientras las flores

celebraban sus nupcias,

Disney hizo un acuerdo ventajoso con el tecnicolor para ob
tener derechos exclusivos del proceso de tres colores. Desde en
tonces, todas las sinfonfas fueron completamente crométicas y

més inventivas como King Neptune (Rey Neptuno) y Babes in the

woods (Beb&s en los bosques). Los dibujos animados de Mickey

continuaron en blanco y negro porque eran bastante exitosos ¥y

no necesitaban ayuda extrae.

Un factor que contribuyd a la inventiva en 1la creacién fue
la incorporacién al personal de Albert Hurter, cuyos dibujos es
taban impregnados con el espiritu de cuentos de hadas géticos.
En 1933, Hurter disefid los escenarios y personajes principales

de Three little pigs (Los tres cochinitos) (fig. 7) qQuienes con




la melodia Who's afraid of the big bud wolf? (iGQuién teme al

lobo fero=?) hicieron de la pelfcula un éxito magnifico. Los ci

nes la retuvieron semana tras semana y el impacto reflejd que
iba méAs allh de las primeras sinfonifias en términos de guibn y

personajes.

En 1934 se vio la producciédn de otras Silly symphoniecs in-

cluyendo The tortoise und the hare (la _tortuga v 1a liebre),

The grasshopper and the ant (La cigarra ¥y 1la hormipa) y The wi-

Se little hen (La gallinita suabia), las cusales eran tddbulas con

moralejas y reflejaron la habilidad de estructurar una historia
Y establecer personajes. Este Gltimo filme proyectd un nuevo
personaje, Donald duck (el pato Donald), quien desufibd a la
atraccién estelar de Disney, Mickey mouse. Donald debutd con un
papel modesto; era una criatura miserable quien vivia en un bo-
te destartalado y fingfa un dolor de estomago cada vez que 1la
gallinitu sabia le pedfa ayuda. El pico del pato era un poco
més grande que hoy, pero conservS la voz, el traje de marinero
Y el temperamento irascible., Muy pronto coprotagonizd pelfculas

de Mickey como QOrphan's benefit (Funcidn de beneficio pura los

hudrfanos) (fig. 8). Muchos animadores encontraron dificultades
para trabajar con Donald, pero Dick Lundy y Fred Spencer lo con

virtieron en una estrellas,
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2.2 LARGOMETRAJES ANIMADOS

202.1 BRLANCANIEVES

El é&xito inicial de Mickey mouse y las Silly symphonies no
lograron satisfacer a Disney y desde 1934 pens8 en hacer un lar
gometraJe animado. Dos consideraciones lo indujeron a tener es-—
te tipo de pensamiento: la cuestifn econdmica pues los cortome-—
trajes nunca producirfan mucho dinero y su ansiedad por traba-
Jar con un nuevo formato extendido que permitiera desarrollar
caracterizaciones més elaboradas y tramas mAs complejas y con
gran naturalismo. Escogid para su primer largometraje una histo
ria de hadas para impregnarla con un toque de real ismo mégico:

Snow_white and the seven dwarfs (Blancanieves v los siete ena—

nos) (fig. 9).

En el otofio de 1934, el reparto ysa estaba muy bien estable
cido ¥y se empezd A construir la historia y el disefio de los per
sonajes. Muy pronto circularon méis detalles sobre el proyecto
pPara poanexr a cada uno en contacto con el progreso de la trama Yy
como una invitaci&n para aportar ideas y gags que contribuyeran
al desarrcllo de la misma. En tres o cuatro meses la historia

tomé forma, pero los animadores afrontaron grandes dificulta-—

desa
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Al iniciar hubo problemas técnicos. Todos los dibujos ani-
mados se hacfan en hojas de papel de nueve y media por doce pul
gadas y los equipos y fondos se armaban para estas dimensiones.

Después los dibujos eran trazados y pintados sobre cels y envia

dos al departamento de cémara, acompafados con sus fondos apro-
piados, La cfmara se ajustaba para fotografiar la escena comple
ta o una parte de 8sta si un efecto de acercamiento era requeri
do. El1 &rea para ser fotografiada se designaba “campo®™. El tama
fio del papel animado determinaba un espacio més grande conocido
como “campo cinco". Tan pronto como la produccién del largome-—

trajJe comenzé, fue evidente que esta dimensién serfa inadecuada
por la abundancia de la animacifn involucrada, Para vencer esta
dificultad se introdujo una nueva medida de campo, seis y me-—

dia. Esato significé que una serie completa de cartones de anima
ci8n tenfan que ser disefiadoa, construidos e instalados y las

cfmaras de animacifn debfan ser adaptadas para filmar en esta

medida, Adem&s se inventS un método de reduccidn fotogrifica de
dibujos para las tomas que requerian personajes muy pequefics en

la pantalla.

Otra limitacién en la animacifn fue la incapacidad de pro-
ducir una ilusidn real de profundidad. William Garity, Jefe del
departamento de cémaras, desarroll$ una cémara multiplana que

pudo filmar simulténeamente varios planos de accidn y fondos sg
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parados de tal forma para producir un sentido de profundidad.,

La presentacién también mostré$ problemas. Los artistas de
arreglo sefialaron los espacios en l10s cuales un anrimador debfa
trubajar y decidieron cémo el filme se tenfia que ver cuando lle
gara a 1ls pantalla, Una pelfcula animada requerfa ser editada
por adelantado pues la animacién era muy costosa. Lua fase de
arreglo determiné los cortes, Angulos de la cflmara, ilumina—
cién, color, personajes y lugares donde ocurria la accién. Este

aspecto de direccién de arte fue sumamente importuante parsa man—

tener una atmésfera curiosa de cuentos de haduas.

En la primavera de 11936, la produccién de Disney estaba en
apogeo. Diarjamente se llevaban a cabo reuniones pura discutir
¥ analizar hasta el (ltimo detalle cada escena de lua historia.
También se utilizé el método de rotoscoping, desarrollado afios

antes por Max Fleischer, en el cuanl los actores eran filmados

bajo la direccién de los animadores Yy su accidn luego se trans—
feria a series de fotostfticas que el dibujante usuba para refg
rencia pues brindaban gestos y ademanes que no podfan ser inven

tadosa.

Snow white and the seven dwarfs resultd de mias de tres

afios de esfuerzos concentrados y de una inversién cercuna al mi
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118n y medio de d8lares. Cuatro dias antes de la Navidad de
1937 se estrend en el Teatro Carthay Circle en Hollywood; la
audiencia estuvo salpicada con celebridades; logrd ser el tipo
de apertura con la que Disney habfa sofiado y las crfiticas fue-

ron sensacionales.

2.2.2 PINOCHO

En esa época se desarrolld un método de narracibn estructu
rado bésicamente cn significados visuales, pero utilizando toda
via la mdsica y el sonido. Disney decidié realizaxr Pinocchio

(Pinocho) qQue compartif todas las cualidades de su produccién

anterior. El principal dilema se centrd en la caracterizacibn
del protagonista. Las ilustraciones de los libros mostraban a
Pinocho como una marioneta y esto influencid en los primeros es
fuerzos de los animadores, quienes después de varios intentos

hicieron una versifn m#s parecida a un nifioc.

Los dibujos y fondos eran muy bellos. Varios modelos de
personajes, algunos de barro y otros de madera, se elaboraron
para asistir a los animadores. Los efectos especiales fueron

sorprendentes, como la lluvia real incorporada en una escena.

El guibén de la pelficula requirié extensas adaptaciones pa-

ra llevarlo a la pantalla, Comparado con la historia original

- 56 =



de Collodi, la versisn de Disney era completamente restringida
porque eliminé algunos elementos de horror para hacer la histo-

ria efectiva.

A pesar de que las criticas la recibieron con entusiasmo,
Pinocho no fue un &xito inmediato. El filme se exhibi& en febre
ro de 1940, cinco meses después de estallar la guerrsa en Euro-
pa, ¥ tal vez &sta fue la razén por la cual el piblico no estu-
vo dispuesto pare una fdbula de esta clase. La pelicula expuso

la m&s negra visién de algunos de los largometrajes de Disney.

2.2.3 vawrasfa

La produccidn de largometrajes no significéd que Walt olvi-
dara su afecto especial por Mickey, qQuien estaba perdiendo te-
rrenc ante Donald, y en 1938 plane$ su regreso. El vehiculo es-
cogido para este propSsito fue E1 aprendiz de brujo, un vieJjo
motivo de historia de hadas que Goethe us$ en un poema popular.
Disney se inspiré inmedistamente en un trabajo de orquesta del

mismo tftulo escrito por Paul Dukas en ‘1897,

La idea se desarroll$ en un film con forma de un concierto
de piezas de orquesta conducido por Leopold Stokowski, director
de la Orquesta de Filadelfia, e ilustrado por los artistas de

Disney. Se decidié$ que un narrador era necesario para enlazaxr
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Lo

los epiascdios,

Faptagia se conform$ de siete partes: Joccata y fuga de Jo

hann Sebastian Bach se interpret§ en términoa de figuras aba-—

tractas y semiabstractas; Syjlte de)] cascapyeces de Pyotr Ilvich
Tchaikovaky fue misica de ballet tratada con un tipo de secuen-—
cia de danza animada de delicado treabajo; E) _sprendiz de brujo
de Paul Dukas presentd a Mickey como un mago neSfito salpicado
de hechizos que no podia controlar; Rito de primavera de Igor
Stravinsky subray8 la historia de la Tierra en la prehistoria,
incluyendo la sdad de los reptiles gigantea; La sinfonia pasto-
ral de Ludwing van Beethoven utilizé8 decoraciones estilizadas

haciendo una remembranza de la mitologfa griega; La danzas de

las horag de Amilcare Ponchielli mostr$ una parocdia hilarante

del ballet clfsico y el cierre fue una combinaciédn de Una_noche

en la frids montafia de Modeste Moussorgski y Ave Maria de Franz

Schubert para manejar el concepto del bilen y del mal.

Disney desarrcll8 un sistema de sonido utilizando siete
pistes y treinta magnavoces qQue anticiparon el sonido estereof$
nico, pero desafortunadamente era demasiado costoso y se insta-
18 en pocos teatros.
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2.2.4 DUMBO Y BAMBI

Pinocho y Fantasfa no tuvieron &xito financiero y Dumbo,
un bebé& elefante gque podia volar, fue concebido como una forma
de recuperar alguncs gastos. La produccidn utilizé s8lo una
fraccibédn del costo de las dos realizaciones precedenteus. Las to
mas multiplano junto con otros efectos costosos se usaron al mf
nimo y la trama se contd de forma simple con el &nfasis coloca-
do en el desarrollo del humor de los personajes. Después de lo
laborioso de los tres largometrajes anteriores, esta pelficula
represent$ unas vacaciones para los artistas debido a la espon-

taneidad de su realizacibn.

Disney deseé$ trabajar en Bambi desde inicios de 1937, pero
por varias razones no alcanzé los cines sino hasta 1942, La his
toria mostré a un cervatillo quien terminaba por convertirse en
el principe del bosque. El contenido del filme apunté a una cla
se de naturalismo que cayé fuera de los bordes de la fantasia y
de los cuentos de hadas. Los animadores recibieron clases de ar
te especial en el dibujo de animales y tomaron como modelos a
venados verdaderos. Esta producciédn dio al estudio un depSsito
tremendo de expresiones y técnicas: se aprendid a crear cual-
quier atmésfera necesaria; la clmara multiplana se usS de for-
mas complicadas y el laboratorio de pintura desarrolld cientos

de colores nuevos para extender las posibilidades de unimacién
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de cualquier forma.

2.2.5 INTERRUPCIORES E INNOVACIONES
La entrada de América a la guerra tuvo efectos inmediatos

en las producciones de Disney. L.a armada pens8 que la animacién
podria ser de gran valor en la presentacifn de material para en
trenamiento y el estudio pronto recibié una serie de contratos

militares y de agencias gubernamentales para realizar pequefios

filmes instructivos.

Las dos producciornes comerciales méAs importantes durante

este periodo, Saludos amigos y The three caballeros (Los tres
caballeros), fueron consecuencia indirecta de la guerra. Europa

habia estado en disturbios desde septiembre de 1939 y esto sig-
nirficé que los mercados principales de Hollywood se encontraban

destruidos, excepto Gran Bretafia y algunos pafses neutrales. Es

tados Unidos deseaba expander los mercados y la solucién era La

tinoamérica. El Departamento de Estado pagé cincuenta mil déla-—

res por cada corto que Disney realizara durante su viaje a Ar-~

gentipna, Peri, Chile y Brasil. wWalt y su esposa, Jjunto con un

hicieron el viaje para obtener material que

grupo de artistas,
Ast

fue insertado con otras ideas desarrolladas en el estudio.
se crearon cuatro cortos separados l1os cuales se Jjuntaron en
1943 formando un solo paquete titulado Saludos amigos.



Los segmentos de esta pelficula fueron: "Lago Titicaca" con
las aventuruas de Donald en los Andes; "Pedro" cont$ 1la historia
de un pequeiio avifn de correos gue llevaba su carga &4 través de
lus montafias a pesar del mal tiempo; "“Acuarela de Brasil"” donde
el perico brasiledio José Carioca llev$ & Donald a la playa Copa
cabana de Rfo a conocer la samba y por Gltimo “El1 guucho Goofy" -

present8 a Goofy siendo vaquero.

En 1945 aparecié$ The three cabhnlleros como una secuela de

la realizacibn anterior, también dirigida al mercado luatino y

combinando &accién real con animaci&n. En e¢sta pelicula José& Ca-—

rioca y el gallo mexicano Panchito celebraron el cumpleafios de

Donald regalfndole cosas de sus pafses de origen.

Los filmes de paquetes no fueron un formato ideal para los

artistas que trabajaron con ellos, pero tuvieron un beneficio

econSmico hasta el té&rmino de la guerra y tres m&s aparecieron:
Make mine music (Hago la mimpica mfa, 1946), Fun and fancy free

(Diversién y l1ibertad rfantBstica, 1947) y Melody time (Tiempo
musical, 1948).

En 1946, Disney realiz$ The adventures of Ichabod ard Mr.

Toad (Las aventuras de IYchabod y el sefior Toad) que se encontrd

en el punte de ser una pelicula de paquete ¥ un verdadero largo
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metraje. Consistid en dos historias distintas enlazadas sélo

pPor el hecho de que el héroe de cada segmento estaba propenso
al desastrea.

El estudio continué produciendo regularmente cortometrajes
hasta 1956. Donald y Goofy fueron las superestrellas pues el
mal temperamento del pato y la ineptitud de Goofy permitieron
una infinidad de posibilidades de gags. Mickey aparecié ocasio-
nalmente, pero s8lo como un hombre recto. Unos personajes rele—
vantes que surgieron fueron Chip y Dale, un par de ardillas com
petitivas y pugnaces quienes con frecuencia enfrentaban a Do~

nald llevAndolo a la locurfa

En ocasiones ciertos temas tuvieron un tratamiento espe-—

cial como en Toot, whistle, plunk and boom (Tocar. silbar, ta-—

fier ¥y esctallar, 1953), el primer cartoon en cinemascope, es de-—
cir, en procedimiento cinematogréfico de proyeccidn en pantalla
panorfmica. Esta cinta contenia una historia estilizada de misi
ca que hizo uso de una pista sonora original, muy simplificada

¥ carente de orquestacién exhuberante. Un tema similar del mia-

mo afio, Adventures in music: melody (Aventurass en misica: melo-

dia). se usé como un experimento de animacifn en tercera dimen-
s8ién.
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Mientras tanto, en 1950, Disney velvié$ a los largometrajes

abandonados desde 1942 con Cinderella (Cenicienta). Esta pelicu

l1a retenia el espiritu de Snow white and the seven dwarfs, pero

agregando un glamour superficial y una gran confiunza en las ru
tinas de gags. Los personajes humanos recibieron diferentes tra
tamientos: Cenicienta, su madrastra y el prfncipe se caracteri-
zaron de forma natural, mientras lus hermanastras, ¢l hada ma~
drina, el rey y el duque fueron esencialmente caricuturase E1

paisaje establecié un tipo de provincia francesua.

E] siguiente largometraje, Alice in wonderland (Alicia en

el pafs de las maravillas), llegé§ a la pantalla en 1951, pero

no captur$ la atmésfera sofisticada del libro de Lewis Carrol,
excepto en escenas aisladas; trasladar el humor verbul altamen—
te intelectual del escritor en términos visuales no fue cosa t4
cil. Esta produccién presenté piezas de invencién visual surrea
lista y una secuencia excelente, la hora del té del Sombrerero

Locoa

Peter Pan, realizuda en 1953, fue una pelicula més sutis-—
factoria. Con excepcién de Nana, el perro San Bernardo, y el co
codrilo, todos los personajes principales fueron humanos o tu—
vieron caracteristicas humanas. Como en Cinderella, los artia-

tas mezclaron naturalismo ¥y caricatura sin llevarlos al antago—
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nismo.

En 1955 aparecié Lady and the tramp (La dama y el vagabun-

do), el primer lavrgometraje de Disney en formato de cinemasco-
pe. Tocd un tema que no se habfa usado antes en el estudio, un
mundo cercanc al nuestro. La historia se ubicd en los suburbios
de una mediana ciudad americana en los primeros afios del siglo.
Los animadores incorporaron personalidades humanas en 1l0s persg
najes principales sin perder los matices del comportamiento ca-

nino, asf la pelficula logré§ ser convincente.

Sleeping beauty (La bella durmiente) se concibié como 1la

produccidn més espectacular de la posguerra. Se desarrollaron
paisajes estilizados de corte renacentista y los personajes fue
ron disefiados para armonizar con estos lugares. Las escenas se
planearon con mucho cuidado y la cémara multiplana se usé exten
samente. Los efectos de animacién fueron espléndidos, como en
el climax cuando el principe peleaba en su camino hacia el cas-
tillo con un soplido de fuego del dragén y un bosque de espi-—
nas. Esta produccifn tomé seis afios para completarse y finalmen
te alcanzé los cines en enero de 1959, pero fue recibida con pg

co entusiasmo.




2.2.6 ANIMACION POSTERIOR

El siguiente largometraje, One hundred and one sdulmatiauns

(La_noche de las narices frfas o Ciento un dfilmatas), usd otra

innovacibén técnica. En 1959, Ub Iwerks modificd unu climara Xe-—

rox para transferir los dibujos de los animadores directamente

a los cels, de esta forma eliminé el proceso de entintar y pre-
servd la espontaneidad de los dibujos. Este proceso ahorrd tiem
po ¥y dinero; se empleS§ para crear mfs fondos animados; agilizé

la tarea de los artistas déndoles tiempo para concentrarse en

la sustancia real del film, es decir, en ¢l desurrollo de persgo
najes as{ como de lua historia ubicada en el presente en Londres
¥ sus alrededores, y propicié que las producciones posteriores

de Disney tuvieran un aspecto més lineal y grf&fico ¢n la anima—
cién. Los perros y otros animales se caracterizaron como en La—
dy and the tramp y los humanos se dibujaron con holgura sin tra

tar de imitar una realidad fotogrifica.

The sword in the stone (La espada en la piedra), realizada

en diciembre de 1963, presentd la infancia del rey Arturo con-—
centrada en su educacién en manos del mago Merlin. La animacién
utilizada fue tan perfecta como siempre, pero el filme perdid
el tono de la historia de T. W. White porque resté importancia
a8l poder del hechiceroe.
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The jugg}e book (El libro de la selva) fue el {Yltimo filme

animade que Walt Disney produjo. A finales del otofio de 1966,
un examen mé&dico le reveld que padecia clncer avanzado en el
pulmén y &ste le fue extirpado, pero seis semanas después, el
15 de diciembre, murid en su cuarto del Hospital San Joseph en
Burbank, Californiua, o la edad de sesenta ¥y cinco afios. Esta pe
1fcula no habfia sido terminada y sus artistas tuvieron la dolo-
rosa tarea de completurla sin Disney. Tomaron grundes liberta—
des del original de Rudyard Kipling, Aventuras de Mowgli, y uti

lizaron voces talentosas para lograr un resultado Sptimo.

Antes de morir, Disney habfa visualizado el siguiente pro-

Yecto que aparecis en 1970: The aristocats (Los aristogatos).

Este filme compartif el estilo de One bundred and one dalma-

tians y el desarrollo de la voz de los personajes en The Jjungle
book. Ia historia presentd a una gata y sus pequeiios abandona-
dos por el mayordomo para ser eliminados de un testamento,

pPero
un gato vagaobundo los ayudaba a regresar.

Winnie the Pooh and the honey tree (Winnie el Pooh y el

&rbol de miel, 1966) y Winnie the Pooh and the blustery day
(Winnie el Pooh y el dfa airoso,

1968) fueron hechas durante el
mismo periodo. Los animadores americanizaron algunos de los pexr
ponajes de la historia de A. A. Milne y trasladaron la atmbésfe-
ra original a la pantalla.,




T ;€i7‘

Bambi y Cenicient;

fig. 9. Algunoa personajes de los largometrajes de Disney



Loa tres caballeros

Mowgli




2.3 PILMES DE Acci6N REAL

2.3.1 ACTOHES Y ANIMALES

Desde la Segunda Guerra Mundial, el estudio de Disney tam-
bién se reconocid por sus peliculas de accidn real y sus shows
de televisi8n. Walt tenia experiencia limitada en cintas de ac-~

cién real, pero la realizaciédn en 1941 de The reluctant dragon

(El_dragé8n renuente) fue el punto de partida para iniciar este

nuevo tipo de produccién. El filme era un documental sobre la
animacién de Disney, el cual introdujo insertos de dibujos ani-

mados y diversos trucos a lo largo de lu narraciSn.

Segmentos de acciédn real ya se encontraban en los filmes

de paquete, pero la apertura real se dio con Song of the south

(Cancién del sur), realizada en 1946, que usé un complemento to
tal de actores profesionales para contar una historia absoluta-
mente ficticia. Dos afios después, en enero de 1949, Disney hizo

So dear to my heart (Muy gquerido para mi corazédn) que empled Po

ca animacién para relatar una historia ubicada en el siglo XIX

en la América rural, sobre un nifioc y su pequefia ovejua.
La fase siguiente en el desarrollo de pelfculas de accién

fue el resultado de un accidente histérico. Por las restriccio—

nes monetarias de la posguerra, una cantidad considerable del
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capital de Disney, el producto de derechos acrecentados, estaba

congelado en el Reino Unido y esto significé que los fondos no
disponibles para la compafifa en Estados Unidos podfan usarse en

las Islas Briténicas. Por aviso de su hermano Roy, Walt decidid

utilizar los fondos para hacer filmes de accién real en Inglate

rra. Los frutos de esta empresa, Trealizados entre 1950 y 1954,

fueron cuatro dramas de disfraces gque aprovecharon el talento

de mctuacidn disponible en Londres: Treasure island (La isla

del tesoro), The story of Robin Hood and his merrie men (La

historia de Robin Hood y sus hombres felices),

The sword and

the rose (La espada ¥ la rosa) y Rob Roy, the hiEhland Trogue
(Rob_Roy, el bribén de las montaiinas).

Después de la guerra, Disney concibid la idea de producir

un filme sobre el espiritu pionero, entonces percibié que la G1
tima frontera en la 8rbita polfitica de su pais era Alaska y en—
tr8& en contacto con un hombre llamado Al Milotte, dueiic de una
tienda de cAmaras en ese lugar, a quien le pidié tomar algin ma

terial sin ser muy especffico sobre lo gque debfa ser. Al Milo-
tte visitd las Islas Pribilof para filmar a los cientos de fo-

cas lanudas que migraban allf{ anualmente para aparearse y criar

a sus cachorros. El material filmado empezé& a llegar répidamen-

te al estudio, pero el problema era presentarlo en términos dra

méticos para que fuera comprendido por los espectadores. El
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equipo de Disney investigd el tema del ciclo de vida de las fo-
cas ¥y desarrolld un arreglo de eventos para encuadrar la cinta
enviada, El resultado fue una pelicula de veintisiete minutos

titulada Seanl island (La_isla de las focas), reaiiiuda en 1949,

Seal island no fue fficil de vender, pero eveantualmente un
teatro de Pasadena la exhibi&. La audiencia respondié bien y el

filme gan& el Oscar, asi se iniciaron exitosumente las True 13-

fe adventures gseries (Series de aventuras de vida resnl) con un

nuevo recurso, la naturaleza, MAs de una docena de estus series
fueron producidas entre 1950 y 1960, incluyendo titulos como

Beaver valley (El _vnalle de los castores), Nature's half acre

(Medio acre de natursleza), The olimpic elk (El_ alce olimpico),

Bear country (Pafs de los osos), Prowlers of the evergrlades

(Ladrones de log pastizales) Water birds (Aves acuflticas)a
h g

Adem&s se hicieron largometrajes como The living desert (El _de—

sierto viviente), The vanishing prairie (La_pradersa), The afri-

cap lion (El leén africano), White wilderness (Uesierto blun-—

€o0), Secrets of l1life (Secretog de 1a vida) y Jungle cat (Felino

de la selwva).

La misma férmula bAsica se usbdé en todos estes filmes: un
tema era seleccionado, las tripulaciones iban a lus locaciones

apropiadas para obtener el material que se enviaba a Hollywood
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¥ era editado en forma adecuada por un equipo. Los productores

confiaron en la tendencia del auditorio de identificarse con

los animales a un nivel emocional, as{ el comportamiento animal

fue interpretado en t&rminos humanos. Las series de aventuras
se criticaron por esta subjetividad, pero estas pelfculas no es
taban disefiadas para ser documentos cientificos sino para la di
versidn de la audiencia.

2.3.2 DAVY CROCKETT, OTROS HEROES Y MARY POPPINS

En los treinta, Disney tomd conciencia de la importancia

potencial de la televisidn y retuvo los derechos de este medio

para sus filmes., Tenia una gran reserva de producciones pasadas

para mostrar, pero ademfs material fresco se prepar$ para la

temporada inicial de 1954. Los programas fueron presentados por

la American Broadcasting Company (ABC). Walt, aunque no muy en—
tusiasta por la televisisn,

estaba ancioso de salir adelante
con los planes de construir el parque de diversiones Dianexlnnd
{Disneylandia) y en respuesta del prestigio de sug scries, 1la
ABC hizo una inversién mayor en esta atraccién. La serie televi

siva fue apropiadamente titulada Disneyland.

Se planeé producir una serie de héroes populares de Améri-

ca y el primer seleccionado fue Davy Crockett, quien aparecid

en tres episodios televisivos: Davy Crockett, indian fighter
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(Daxx Crockett, gmerrero indio), Davy Crockett goes to congress

(Davy Crockett va al congreso) y Davy Crockett at the Alamo
(Davy Crockett en el Alamo).

Se filmaron en color, uaunque se

trasmitieron en blanco y negro, lo cuul significd que el mate-

rial podfa ser reeditado para la presentacién en cine. Esta ver
sién tuvo la estructura de los dramas briténicos de Disney, la
historia se conté con agilidad, la actuacién y las secuencias
fueron excelentes, el paisaje creéd una atmésfera adecuada de
aventuras y mostré una biograffa simplificada reteniendo el es-—

piritu de la leyenda,

Los programas originales de Disneyland se proyectaron los
miércoles por la noche durante cuatro afios. En la temporada de
1958-1959 el nombre cambid a Walt Disney presents (Wult Disney
presenta) exhibiéndose los viernes en la tarde

¥ pura 1960-1961

se presentd los domingos en el mismo lapso del dfa. En el otofio

de 1961, la serie tuvo una mayor proyeccidn al pusarse a la te—

levisibn en cadena por la NBC. Después de este paso, todos sus

shows fueron trasmitidos en color y el tftulo se modificé a

Walt Disney's wonderful world of color (El maravilloso mundo _en

color de Walt Disney) que mAs tarde se convirtié en Wonderful

world of Dismey (ElL _maravilloso mundo de Disney). Pero todos es

tos cambios fueron irrelevantes al punto que el formato semanal

de sesenta minutos desarrollado por Walt en 1954 se hizo inmen—
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samente populare

Otro programa fue lanzado el 3 de octubre de 1955 y televi

sado los fines de semana por la tarde hasta 1959: The Mickey
mouge club (El _club del ratdédn Mickey),

que desarroll$ un forma-

to informal ¥y placentero con el cual los nifios podfan identifi-
carsea.s

Ademfs series como Zorro y The mouse factory (La_ ffbrica

del ratén) permitieron al estudio retener una parte importante
del mercado televisivo.

En 1954 se realizd 20,000 leagues under the sea (Veinte

mil leguas de viaje submarinc) basada en el original de Julio

Verne. Se planeé$ como una superproducciénm de fantasfia y aventu-

ra que utilizarfa grandes estrellas de Hollywood y espectacula—
res efectos especiales. El1 guibn, la direccibdn y los valores de
produccifn fueron sobresalientes. El proyecto requirié de elabo
rados sets Yy de una gran cantidad de trucos fotogrAficos. Gran
parte de 1la accién se film8 en un gran tanque de agua en un es—

tudio completo de Disney, otras escenas en un tanque exterior y

en locaciones en Jamaica y las afueras de San Diego. La parte
més relevante de la pelfcula fue la lucha violenta entre la tTi

pulacién del submarino Nautilus y un calamar gigante.

Swigs family Robinson (La familia Robinson), produccién
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elaborada en 1960, tom$ una historia de aventura clésica donde
una familia emigrante naufragaba en una isla tropical, aprendia
a hacer frente a ese extrafio ambiente y trataba con una banda

de piratas orientales.

The shagpgy dog (E¥l_perro velludo, 1959) fue una de laus pTi

mexas comedias c8micas del estudio y le siguieron The absent
minded professor (Un sabio_en las nubes, 1961) y Son of Flubber
(Hijdo de Flubber, 1963). Durante este periodo surgieron piezas
costumbristas como Pollyanna y comedias contemporfineus como The

parent trap (La trampa del padre).

El estudio estaba disfrutando el &xito con una variedad ex
tensa de producciones de accidn real y animadas. En 1964, Dis-
ney realizé Mary Poppins adaptada de las historias fant&sticas
para nifios de P. L. Travers, Laasa escenus combinaron la accién
real con la animacién haciendo que lo resl y lo imnginario fue-
ra inventivo y crefble. Todos los recursos del estudio se utili
zaron para producir uno de los més grandes éxitos en la indus-—
tria del dibujo animado. Después de esta produccibdn se crearon

muchas peliculas de acciédn real como: The bhappiest millionaire

(El millonario més feliz, 1967), The love bug (La chinche ena-—

morada, 1969), Bedknobs and Broomsticks (1971), The world's

greatest athlete (El _atleta mé&s grande del mundo, 1973) y The
island at the top of world (La isla en la cima del mundo).
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2.4 108 REINOS MicIcos

20o8.1 DISNEYLAND

Diyneyland surgié de una idea que se estuve madurando en
la cabeza de Disney desde quince o veinte afios atrds de que &s-—
te fuera realidad. Cuando su hermana era Joven, ambos iban a
parques de diversiones, pero esas visitas no le satisfacieron a

Walt, quien crefa que un parque podfa planearse para la diver-

8ién de adultos y nifios.

Después de la guerra, su doctor le sugirié encontrar algu-—
na actividad en su tiempo libre que le permitiera escapar de
las presiones del funcionamiento del estudio. En 1952, Walt em—
prendid una organizacién denominada WED (las iniciales de su
nombre) para empezar a planear en serio el parque. WED consis-—
tié primero en un grupo de disefiadores, la mayoria colaborado-
res del departamento de animacién del estudio, quienes entendie
ron c8mo trabajaba Disney e interpretaron sus ideas. Planes y
modelos se hicieron para un sitio aflin no elegido y parte del im
pacto de esta atraccidn deriv$ del hecho que fue disefiada sin
poner atencibn o las posibles limitaciones topogr&ficas. Cuando
el parque tomé forma en papel, el Instituto de Investigacién de
Stanford encontré el lugar para desarrollar el proyecto, sesen—

ta ¥y cuatro hectireas de arboledas de naranjo en Anaheim, al



sur de Los Xngeles.

Disneyland fue abierto el 17 de Julio de 1955, las televi-—
soras trasmitieron la ceremonia de inauguracién a la cual asis-
tieron treinta mil visitantes y millones més vieron l1a apertura
en sus pantallas caseras. El parque empezb a ser una atraccién
nacional y un sitio de interés para los extranjeros. Ademés de
la originalidad del plan, lo que lo hizo radicalmente diferente
de otros centros de diversién era su disefio de set cinematogri-
fico.

2.4.2 WALT DISNEY WORLD

El &xito de Disneyland persuadié a Walt a crear un segundo
parque, Walt Disney World (El mundo de Walt Disney), esta vez

situado en Florida central y con una extensién de once mil hec-
tAreas., Este proyecto fue m&s ambicioso al concebir un completo
lugar vacacional que proporcionaria servicios hoteleros, sitios
para acampar, todo tipo de actividades recreativas, una exposi-
cidn industrial permanente, urbanizaciones para residentes fi—
Jos y turistas, un prototipo experimental de comunidad del futu
ro ¥y muchas otras cosas. Desafortunadamente, Disney murid seis
meses antes de que el equipo removedor de tierra comeniara a
trabajar; sin embargo, ya habfa supervisado el plan inicial de

construccién y establecid principios generales para el desarro-
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1llo de toda la propiedad.
en octubre de 1971.1

Roy Disney inauguré el nuevo parque
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2.5 LA DECADA DE LOS NOVENTA

Los afios noventa significan para los estudios Disney el re
surgimiento al primer plano del cine de dibujos animados, tanto
en el &xito econdmico como en lo novedoso de sus pelficulas
(fig. 10).2

2.5.1 LA SIRENITA

Preianta wios después de Sleepiny besuty, los estudios adap

taron otro clésico relato infantil, The little mermaid (La si-

renita) del dané&s Hans Christian Andersen. El filme requirié de
tres afios de trabajo a cargo de cuatrocientos artistus y de un
millén de dibujos para llegar a la pantalla en 1990, con Spti-—
mos resultados que se reflejaron en animacién, colorido, misica

Y canciones.3

La historia giré en torno a una sirena que vivia en el rei
no submarine de su padre y soiuba con sslir a la tierra, deseo
acentuado al enamorarse de un principe a quien salvé de ﬁn nau-—
fragio. Desobedeciendo a su padre, la pequeiia hizo un pacto con

la bruja del mar para abandonar su mundo y conseguir ese amor.

2.5.2 LA BELLA Y LA BESTIA

Como en la mayorfa de los conceptos de animacibén de Walt
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Disney, Beauty and the beast (La_bella y 1a bestia) habf{a esta-—
do circulando por el estudio durante afios,

pero fue hasta 1989
cuando tom$ forma ¥y se program$ su estreno a finales de 19919‘

La produccidn de este quinto cuento de hadas clfsico aduptado,

luego de Snow white and the seven dwarfg, Cinderslla, Sleeping
beauty y The little mermaid, necesitd de seiscientas personas

entre animadores, artistas y técnicos, mfs de un millén de dibu

Jjos ¥y doscientos veintis&is mil celuloides pintados individual-
menteo5

La trama inicisba cuando el padre de la bella cafa acciden
talmente prisionero en el castillo‘Ae 1la beatia y su hija lo
Teemplazaba., En esa estancia, 1la Joven descubria que tras el asg
pPecto monstruoso de 1la bestisa se ocultaba un hombre de buen co-
razén, quien recobraba su apariencia humans al romper con el
amor su hechizo,

La pelfcula impuctd por la belleza de los dibujos, la crea
cién de personajes estupendos y la presencia de atmésferas fas-
cinantes desarrolladas por la computacidn, como la secuencia
del baile en el saldn del castillo de la beastia. Adem&s mostrd

musicales al estilo Broadway y &l Music hall francés manejados

con bhumor e imaginacién-6
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ESTA TESIS N3 DIBE
$ALIR DE LA BIBLIGFECA

Pl

2.5.3 ALADDIN

Pura los estudios Disney, el sexto filme basado e¢n un cuen
to clésico fue Aladdfn, adaptado de uno de los relatous mis popu

lures de Las mil y una noches ("Aladino y la l&mpurs marsvillo-

38"). La trama se suJetS al original: en un reino frabe un la-—
dronzuelo llamado Aladdin deseabu casurse con la princesua y lo

lograba graciusus ual genio de una lfmpara migica.

La sran recuudacién econdmica obtenida por las produccio-
nes precedentes permitieron hacer de este largometruje una obra
visual que utilizé una técnica impecable apoyadsa por lu computa
cifn. E1 arduo trabhajo de planeaciédn y preproducciédn tomé tres
afios y requiribé de seiscientos dibujantes, quienes con miles de
disefios y dibujos dieron vida a personajes atractivos y asombro

808 Y crearon escenograffias extraordinarias.

La pelficula se presentd en 1993 rigiéndose con los princi-
pios de los Yltimos trabajos de la empresa en general: tomd
ciertas libertades con el cuento de base défndole un aspecto in-—
formal; respetd parcialmente el estilo de 1la casa en el didbujo
porgue lo enriquecid para un mayor dinamismo y mostrd héroesu
convencionales mientras los personajes secundarios eran imagina
tivos y m&s matizados. Lo que no varid fue la tradicidn de dur

importancia fundemental & lo misica y las canciones.7
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2.5.4 XL REY LEON

The lion king (El_rey lebn) fue la primera produccibn basa
da en una historia original desde 1970, se inspird en Bambi ¥y
en la obra de William Shakespeare, Hamlet.a

El relato remitié a
Kfrica, donde un cachorro infundido de miedo era enviado al exi
1io por un crimen que no cometib, la muerte de su padre,

el Tey
le8n, Mientras tanto,

su malvado tfo usurpaba el poder, pero el
cachorro crecid y regresd para ocupar su sitio como legitimo sg
berano del reino.

Como es usual en las obras de Disney, la superacidn de una

pelicula a otra es notable y este caso no fue la excepcibn. Un

equipo de seiscientos expertos en animacibdn trabajaron durante
m&s de tres afios para llevar esta cinta a la pantalla en 199%4.

Para lograr un mayor realismo, los realizadores visjaron al es—

te de Africa con el propdsito de hacer bosquejos que después se
estilizarfan con la animacibén tradicional y con la computacibn.
Aparte de la calidad visual de los dibujos animados se cuidaron
otros aspectos de forma especial, como los efectos sambientales

¥ la musicalizacién, en la cual se incorporaron ritmos, instru-—

mentacidn y coros auténticamente africanos.?
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El cine es la sucesidn de im&genes que logran crear la sen
sacién de movimiento Al ser presentadas & una velocidad determi

nada y sobre una pantalla.

La imagen es el arma de la cinematograffia, es la materia
pléstica que hace posible el film, brinda la apariencia de rea-
lidad con el movimiento y el sonido ¥y se ofrece al espectador
en un presente real proyectado en una pantalla. A través de la
imagen el hombre expresa el ser en su realidad existencial y en
su hondura interior, presenta cualquier clase de espacio y tiem
Po ¥y encarna lo abstracto, como el pensamiento, la imaginacién

¥ los suefios.

Es posible analizar el cine a partir de un concreto que es
la pelfcula, considerada como un todo y en la cual han de Jjuz-—
garse las partes gque la integran, pero siempre en funcién de 1la
unidad.1 La apreciacién cinematogréffica es el anflisis de una
pelfcula considerando tres aspectos: diégesis, mimesis e inter-—
pretaci6n.2 La importancia de este modelo de corte hermenéutico
radica en que permite distinguir aspectos técnicos fundementa—
les y estructuras narrativas de una pelicula, los cuales servi-—

rAn de base para realizar finalmente una interpretacién.

La hermenéutica es la teorfa de la interpretacién que pro-



pugna que el m&todo de anflisis sea conforme al objeto de cada
disciplina, de manera analégica o proporcional, esto es, no de
forma equivoca o disparatada con 10 cual habrfa wvarios métodos

digpares o encontrados. Los argumentos razonados que surgen de

la hermenéutica son consecuencia de diversas posiciones las cus

les no se excluyen sino que se complementan.

La hermené&utica interpreta un texto, nocién no sélo limita

da a 1o escrito sino que ademés abarca 1o hablado, el diflogo

vivo, el acontecimiento y las acciones o manifestaciones del
hombre. Las operaciones del intérprete frente a4 su texto consti
tuyen los aspectos principales de eata disciplina: en el distan
ciamiento se reconoce el objeto de estudio como auténomo para

alcanzar y recuperar lo objetivo en la interpretacifn; el acer-—
camiento permite percatar la infiltracifn de la subjetividad p-1: 3
ra admitir la injerenciea de &sta y asf{ los alcances de la obJe—

tividad que logra; otra operacifn es la de fusionar la compren—

8ién y la explicacidn para la captacifn del sentido del texto
qQue se da en la organizacidn interna de la obre la cual el in-
térprete delimita y cierra; por dltimo resta buscar el tipo de
el modo de ser que se

3

mundo abierto por el obJjeto de estudio,
despliega ante el conocimiento por virtud de la obra.

El riesgo m&s grande de la corriente hermenéutica no esté



dentro de &sta sino de 1o que el intérprete hace cuando la uti-

liza como un mé&todo demasiado liberal que lleva a una anarqQuia
donde toda interpretacifn es viAlida.
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2,1 pxfoxsis

La difgesis es la historia o narracibn, real, ficticia, ag
tual, pasadsa o de cualquier otra fndole de 1la pelicula; compren
de la serie de acciones, su supuesto marco geogr&fico, histéri-
co o social y el ambiente de sentimientos y motivaciones en la
que se produces "Es la historia tomada en la dinédmica de 1a lec
tura del relato, es decir, tal como se elabora en el espiritu
del espectador en el devenir del desarrollo filmico.".

Tos ele-=
mentos gque estructuran la diégesis son:

1. Personajes o actantes, Son un tipo o un estereotipo’ de
personas, animales u objetos que cumplen determinadas acciones
en el interior de una historias. Los personajes principales pro=-
tagonizan los hechos del relato y los personajes secundarios
apoyan a los anteriores.

a) Personajes de la narracién. Greimas construyd un modelo

actancial paora ubicar las relaciones posibles de los personajes
entre s{ de una historia. Este modelo presenta tres ejes de re-

lacibn:
Destinador —————w——s Objeto —————— Destinatario
Oponente —_— Sujeto e——————— Ayudante
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e Entre el sujeto que busca un fin o un objeto se forma
una tendencia guiada por el deseo del sujeto hacia el objeto,
ya sea para 61 mismo o para otro. El sentido de la accifn del

sujeto se da por el deseoc.

® Un segundo eJe lo forman el destinador, quien fija la mi
8ién, la tarea o la accidn que debe cumplirse, y el deatinata-—
rico, quien recoge el fruto. El objeto es el intermediario de la

comunicacién entre ambos.

e Existen dos fuerzas opuestas: ayudantes, que aportan ayu
da operando en el sentido del deseo o facilitando la comunica-—
¢ién, y oponentes, que por el contrario, crean obsticulos opo-—
niéndose a la realizaciéfn del deseo o a la comunicacifn del ob-

Jeto.

El modelo actancial es itil para estructurar las relacio-—
nes de significacifn entre los elementos de un relato y ofrece
un modelo sintético como instrumento para observar e interpre—
tar la realidad.®

b) Personajes de la comunicacién. Estos se presentan de

cuatro formas:
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® Narrador. Cuenta y da a ver el Trelato.

® Narratario., Escucha y ve, es a quien se dirige un narra-

dore

® Intexrlocutor. Habla con otro dentro del texto, diaslogan—

te interno.

® Interlocutario, Escucha dentro del texto a quien habla

con otro, su receptor interno innediato.’

2. Acciones., Sucesifn de acontecimientos que dan forma a
la historia y fluyen en forma natural a través de los propios
personajes, como resultado de las circunstancias en las cuales

se oncuentrnn..

3. Cosas. Objetos materiales que aparecen dentro y fuera
de cuadro y estan relacionados con los personajes; pueden ser
pasivos (decoracidn, ambiente, etc.) o activos (participando en

la accién).

4. Escenarios. Lugares en los cuales ocurre la accién gene

ral o aquellos en donde act@ian los personades.9
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o2 M

La mfmesis es la materia con que estd hecho el cine, repre
senta el modo de significar, el modelo de representacién mate-~
rial (plano, secuencia, enlaces y transiciones), el dispositivo

que regula la forma de comunicnci6n.1° Los elementos de la mlmg

sis son:

1o Plano. Es la unidad b&sica del lenguaje cinematogr&fi-
co. Desde el punto de vista temporal es la duracidn de aquella
parte de una toma11 comprendida entre dos cortes consecutivos
del proceso de edicifn. Desde el punto de vista eunpacial es el
tamafio aparente que ocupa una figura (objeto, persons) dentro
de la pantalla, es decir, la cantidad de espacio encuadrado por
12

la cBmara,
2. Secuencia. "Conjunto de planos que constituyen una uni-
dad o serie de breves escenas, tomadas en un mismo lugar y desa
rrolladas en un tiempo determinado, medido. Tumbién representa
al conjunto de imégenes que se suceden en un mismo decorado,
sin interrupcifm, y forman una acciédn ccmzpletz\."“3 Cada parte
de una pelfcula definida por su unidad de tiempo y accibn, simi
lar al capftulo de una novela. Puede estar integrada por algu-

nas microsecuencias, Las secuencias se distribuyen en torno a
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seis tipos:

a) Escena. Es la unidad concreta y anfloga a la ofrecida
por el teatro y la vida (un lugar, un momento, una pequeia ac=-

cién particular y concentrada).

b) Secuencia. Es una unidad més inédita, la de una accidén
comple ja, pero Gnicua, que se desarrolla en varios lugares y

tiempos y salta los momentos indtiles.

¢) Secuencia alternante. Presenta montaje paralelo o monta
Je alternado; no @nscansa sobre la unidad de la cosa narrada,

sino sobre la narrancién que une lineas diferentes de la accifne.

d4) Secuencia frecuentativa., Muestra al espectador un niime-—
ro indefinido de acciones particulares imposibles de abarcar
con la mirada, pero que el cine comprime hasta ofrecerlas en

forma unitariae.

e) Secuencia descriptiva. Se opone a los cuatro tipos ante
riores porque en &stos la sucesidn de las im&genes en la panta-—
lla corresponde siempre a alguna forma de relacién temporal en
la diégesis. En la secuencia descriptiva la sucesién de las imé

genes corresponde dnicamente a series de coexistencias espacia-—
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les entre los hechos presentados. Puede aplicarse a objetos,

personas inm&viles o acciones cuyo Unico tipo de relaciones in-

teligibles sea el paralelismo espacial, es decir, acciones que

el espectador no puede conectar mentalmente en el tiempo.

£) Plano secuencia.

Es una escena tratada en un solo pla-
a8

Noa

3. Cmara. Es el punto de vista o mirada narradora, inte-—
gra la narracifn o secuencializacifn de los enunciados cinemato

gréficos. Los tipos de mirada propuestos por el lugar de la cb—

mara son:

a) Objetiva. La cémara ocupa el sitio de una mirada humana

ajensa al interior del relato, la integra desde la posicidn de

narrador, se convierte en una observadora de las acciones.

) Interpelativa. Los actores se dirigen hacia la cimara

tratando de interactuar con el espectadora

¢c) Subjetiva. La clmara toma el punto de vista de uno de

los personajes, eas la mirada situada al interior de la narra-—
cién.
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d) Irreal. La c&mara se coloca en una posicién imposible

de sexr ocupada por un ser humano.

e) Campo y contracampo. Es el cambio frontal de punto de

vista para mostrar 1o que el actante mira.

4. Enlaces y transiciones. Constituyen la forma material

concreta como se encadena un plano con otro Yy uns secuencia con

otra para hacer cine; organizan la mfmesis para trasmitir el

sentido y la forma de estructurar la narracién y tienen por ob-

Jeto asegurar el flujo de la historia. Los procedimientos més

15

utilizados son:

a) Corte directo. Cambio repentino de un plano a otro, el

sucesivo, sobre la pantalla.

Mostrar (fade in) o hacer desaparecer

b) Fundido a negro.
(fade_out) lentamente una imagen mediante un oscurecimiento en

la pantalla.

¢) Fundido encadenado o disolvencia. Se efectiia gradualmen

te de una imagen a otra, la primera desaparece poco a poco kien

tras surge la segunda.



d) Cortinilla, Una l4inea corre sobre la pantalla borrando

las imfgenes de un plano y descubriendo las del sucesivoe

e) Barrido. Panorfimica rfpida que por efecto de la veloci-

dad produce imfgenes distorsionadas y borrosas.

£) Apertura y cierre en iris. El primer procedimiento es
cuando en el centro de la pantalla se abre una apertura de modo
circular o de cualquier forma de donde surge la imagen hasta
ocupar toda la pantalla; mientras gue por el contrario, el se-—

gundo es el cierre gradual de la imagen hasta desaparecer,




3.3 INTERPRETACION

La interpretaciSn cinematogréfica es expresar un criterio

razonado y fundamentado sobre una pelfcula, el examen acuicioso

del todo, la valoracién cabal, el Juicio maduro, el Gltimo com-

Plemento ¥ el objetivo central de una apreciaciédn cinematogr&fi
Cgq

La interpretacién requiere el anflisis de una multitud de

elementos, diegéticos y miméticos, que suponen una acciédn con-

Junta de la cinta Jjuzgada. Este anflisis permite explicar los

valores que se dan dentro de la pelicula y que pudieron no es-
tar en la conciencia del autor en el momento de su creacién y

los cuales s8lo aparecen en el espectador después de la recep-
ci8n del mensaje.

Es importante destacar que la interpretacién de un elemen-—

to de la pelfcula es diferente segin la personalidad del intér-—

prete, su posicifn ideol8gica, la época en la cual se ubica,

etc. Para ser interpretado, el elemento es incluido en un siste

ma que no eg el de la obra sino de guien realiza la aprecia-

cifn. Sin embargo, la interpretacifn debe tender a la obJjetivi-

dad, es decir, los juicios declarados deben estar fundamentados

para que el avance en la captacién de 1la pelfcula y sus valores
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sea real, pero esto no impide la manifestacidn del Jjuicio pro-—

pioc.

Una epreciacién cinematogréfica completa s8lo la podré ha—
cer quien tenga el visionado de una pelfcula y ademés el domi-—

nio suficiente de los aspectos del hecho cinematogréfico.
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Este capitulo es la parte medular de la investigacién. Pa-—

ra realizarlo es necesario sustentarse en el capftulo teérico

anterior referente al modelo de
cual se aplica desde el aspecto
tativo a cuatro producciones de

ney: La sirenita, La bella y la

apreciacién cinematogréfica, el
diegético, mimético e interpre-—
dibujos animados de Walt Dis-

bestia, Aladdfn y El_rey leén.

La interpretacifn se aborda desde la perspectiva de una duali-

dad ideolSgica, conceptos que se definen a continuacién y que

son guila y fundamento del aspecto interpretativo.




a.1_pEOLOGEA

4.1.1 10BOLOGEA

Es un sistema de ideas, de representaciones que domina el
espiritu de un hombre o de un grupoe social, Estas ideas compren
den todo lo existente alrededor del ser humano: sus relaciones
con la naturaleza, con la sociedad, sus actividades econéSmicas,
politicas y personales; adem&s cualquiera que sea su naturaleza
no comnstituyen un conocimiento verdadero del mundo, s8lo son re
presentaciones falsas de lo real 0 en otras palabras, deforma-—
ciones de la realidad. La deformacifn de la ideoclogfa no es el
resultado de un proceso consclente de las actividades concretas
de los hombres, © sea no es una mentira, sino que es un efecto

producido por la estructura de toda sociedad°1

#4.1.2 CONTENIDO IDEOLSGICO

Es la ideologfa inmersa en cualquier forma de comunica-
cifn, mensaje, la cual puede manifestarse en forma denotativa o
connotativa. La denotacién surge de la descripcién de objetos o
personas que estAn presentes ¥y la connotacién es la idea que

surge al asociar el mensaje con un contexto determinado,

4.1.3 DUALIDAD IDEOLSGICA
La universalidad o carficter absoluto de la contradiccién
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significa que &sta existe en el desarrollo de todas las cosas Y
su movimiento se presenta desde el comienzo hasta el fin del
proceso de desarrollo. No hay cosa que no tenga contradiccién,
s8in &sta no existirfa el mundo porque es la base de fendmenos

objetivos como del pensamiento (ideolosia).2

1. Riqueza-pobreza. En una sociedad de claseg la ideologia
sirve a los homtres para vivir sus propias condiciones de exis-
tencia ejecutando las tareas que le son asignadas y para acep-—
tar inconscientemente su papel respectivo sin buscar Trazones,
ya consista &ste en la pobreza donde s¢ carece de lo necesario
para vivir o en la riqueza en la cual abundan bienes y fortuna

aunados al poders,

2. Conservador-liberal. Lo conservador defiende las insti-
tuciones tradicionales y es enemigo de las innovaciones. Lo 1li-

beral es partidario de la mayor libertad en cualquier aspecto,
3. Bondad-maldad. La bondad es la inclinacién a hacer el

bien, ser buepro y terminar logrando lo deseado o de manera fe-

1iz, La maldad es hacer dafio, ser malo ¥y terminar sin conseguir

lo deseado.

4. Libertad-cautividad. La libertad es el poder de hacer
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algo sin restricciones, salir de un lugar o estado que priva de

la facultad de obrar como se quiere o impide el movimiento. La

cautividad es estar prisionero.

5. Verdad-mentira. La verdad es lo que realmente existe a

pesar de todo., La mentira es una declaracifn o accifn contraria

a lo Treal para hacer creer algo falsoa

6. Yoder—dominacidn. El poder es ejercer autoridad para ha
cer alguna cosa y tener al mismo tiempo control y superioridad
sobre las personas. La dominacién es la situacién de quien estf
bajo la dependencia absoluta de una persona o enteramente domi-

nado por alguna cCoOsS8a.

7. Belleza—fealdad. La belleza es la armonia fisica o in-
terna que inapira placer y admiraciﬁn conforme a un estereoti-
Po. La fealdad es la carencia de esa armonfa estereotipada y

causa desagrado.

8. Vida-muerte. La vida es el espacio que transcurre en el
ser vivo desde el nacimiento hasta la muerte. La muerte es el

momento en el cual cesa de forma definitiva la vida.

9, Valentfa—cobardfa. La valentf{a es el valor para afron—



tar con determinacién peligros o situaciones diffciles. La co-
tardfa es la carencia de valor ante una situacién que se debe

enfrentar, pero la cual provoca miedo y se trata de evadir.
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a2 8 A

La pelicula La_sirenita se realizsa en un total de 1388 pla

nos agrupados en cinco secuencias:

1. Prohibdido sudbir a la superficie

(Secuencia, planos: 1-256)

A bordo de un barco, 1os marinos cuentan sobre Tritén, el
soberano del reino de las sirenas, al principe fric qQquien viaja
en compaiifia de su perro Max y su consejero Grimsby, el cual le

pide no hacer caso de esas historias.

En el fondo del mar, los habitantes del reino de las sire—
nas acuden al cgncierto de las hijas del rey Tritén dirigido
por el cangrejo compositor Sebastifn, pero la menor de ellas

llamada Ariel no asiste provocando el enojo del soberancs

En esos momentos, Ariel y su amigo, el pez Flounder, explo
ran un barco hundido, donde recogen objetos humunos y se salvan
del atague de un enorme tiburén. Los dos suben a la superficie
para preguntarle a la gaviota Scuttle el nombre de esas cCosSas,
repentinamente la sirenita recuerda el concierto y se despide

del despistado plumifero.
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Dos anguilas, Flatsom y Jetsom, observan & Ariel. Mientras
tanto en su cueva, ﬁrsula, la bruja del mar, recibe la imagen Yy

les ordena vigilarla porque busca la ruina del rey tras haber

sido exiliada del palacio.

Tritén y Sebastifin se molestan con Ariel por
pero ac

En el trono,
el fracaso de la fiesta y Flounder trata de defenderla,

cidentalmente menciona la visita a la gaviota, El rey considera

& los humanos unos bArbaros y le prohibe de forma determinante

a su hija subir a la superficie, por esto la pequefia sale llo-—

rando, Ante la sugerencia del cangrejo, el soberanc lo pone a

vigilarla.

Sebasgtifn sale detrés de Ariel y Flounder y los sigue has-—
ta un escondite donde la sirenita guarda una coleccién de obje-—

tos humanos. Ariel estéi triste porgue su padre no comprende gque

ese mundo no puede ser tan malo y ella quiere conocer el exte—

Los amigos descubren al cangrejo y le piden no revelar al

rior.
una sombra atrae la

rey la existencia de ese sitio. De pronto,

atenciéfn de la jovencita y sale del lugar seguida por Flounder

¥ Sebastifin,.

2, Ariel salve a un humano
(Secuencia, planos: 257-395)
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En 1la superficie, Ariel contempla fuegos artificiales y un
barco, al cual se sube a hurtadillas. A bordo, los marinos bai-
lan, Eric Juega con Max y Grimsby regala al principe una esta-
tua por su cumpleaiios, la cual hubiera preferido obsequifirsela
como Teyalo de bodas porque el reino entero lo desea ver casado
con la mujer de sus sueiios. La sirenita se asombra con el apues

to humano.

Una tormenta se desata y Ariel cae al mar. E1l barco se in-
cendia y se estrella contra un arrecife y toda la tripulacién
escapa, menos el pPerroe. £ric Tregresa a salvarlo, pero su pie se
atora y por tanto arrojsa a su mascota al mar, el fuego alcanza
la pSlvora y estalla la embarcacién., La sirenita busca al Jjoven
entre los escombros, lo ve hundirse y lo salva llevéndolo a la

orilla.

En la playa, Ariel se queda con el humano, le canta hasta
que &ste empieza a recuperar el sentido y la ve un momento y se
mete 2l mar cuando llega el perro Max acompafiado de Grimsby,
gquien se acerca a Eric y lo ayuda a caminar. E1 principe esth
cansado y cuenta sobre la chica que 1o salv8 y le cant$, pero
su consejero cree gue bebid demasiada agua de mar. Detris de
una roca, Ariel presencia la partida del Joven y Sebastifin acon

seja olvidar lo ocurrido y no decir nada a Tritén.
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Flatsom y Jetsom observan todo, asf rsula en su suarida
se entera que la sirenita estd enamorada de un humano y la cone
sidera una buena adquisicién para su jardin de criaturas temergo

Sa8a

3. Una sirena enamzorada

(Secuencia, planos: 396-731)

En una habitacifn del palacio, las hermanas de Ariel la no
tan distinta, su padre les pregunta sobre ese comportamiento en

terdndose que la pequeiia estf enamorada y esto lo alegra.

Debajo de una roca en la cual Ariel estf sentuda deshojan-—
do una flor, Sebastifin se preocupa por mantener el secreto a
salvo de Tritém. La sirenita desea volver a ver al muchacho ¥y
planea preguntarle a Scuttle dénde vive. El cangrejo trata de
convencerla de permanecer bajo el mar, pero en un descuido lle-
ga Flounder y se lleva a su amiga. Un caballito de mar avisa a
Sebastifn que el rey desea verlo para hablar sobre su hija y es
to atemoriza al crustéceo, al parecer el soberano ya se enterd

de lo ocurrido.
En su trono, Tritén se pregunta quién serd el afortunado

del amor de su hija y despué&s hace pasar a Sebastiin, gquien por

su nerviosismo revela el secreto de los humanos ocasionando gque
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el rey se enoJje enormemente por la noticia.

Flounder lleva a Ariel al lugar secreto para ensefiarle la
estatua del principe. Tritén llega con Sebastifn y regafia a su
hija por haber salvado a un humano, no obstante ella dice amar—
lo. El rey enfurecido destruye los objetos del lugar y se reti-—
ra dejando a 1la sirenita llorando. Flatsom y Jetsom observan lo
ocurrido y se acercan a Ariel para decirle que firsula 1a puede
ayudar, primero ella no quiere, pero después acepta al ver en

un pedazo de la estatua el rostro del principes

Afuera del escondite, Sebastién explica a Flounder que no
fue su intencidn decirle a Tritén y ambos wven salir a Ariel con
las anguilas. El1 cangrejo trata de detenerla sin conseguirlo,

la jovencita no le hace caso y deciden seguirla.

En la cueva de la bruja del mar, Orsula finge bondad y le
propone un trato a la sirenita: la convertird4 en humana, pero
antes de ocultarse el sol del tercer dfa deber& obtener un beso
de amor verdadero del principe, si no volverid a su condicién y
le pertenecerf, Ariel firma el contratc pagando el favor con su
voz, la cual gueda guardada en un caracol, entonces un hechizo
la transforma en humana y sus amigos inseparables la llevan a

la superficiec
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4. Un besoc de amor

(Secuencia, planos: 732-1100)

En la playa cercana al castillo, fric toca 1la flauta Junto
a Max y con tristeza se pregunta dénde estarf la chica de su
suefios Cerca de ahf, Ariel mira con alegrfa sus piernas y Scu-
ttle llega notéindola distinta sin descubrir el motivo, inmedia-—
tamente Sebastién y Flounder le cuentun a lua gnviota despistada
lo ocurrido. El cangrejo piensa pedirle ayuda a Tritdén, pero al
ver la tristeza de la jovencita decide apoyarla. El perro condu
ce al principe hasta donde se encuentra Ariel y &ste cree haber
encontrado a su salvadora, pero su falta de voz lo desilusiona

¥y se ofrece a ayudarla llevBndola u su castillo.

En una habitaciédn, Ariel se bafia en una tina y la institu-
triz Carlota manda lavar su ropa, en la cuanl se esconde Sebus—
tifn, quien llega accidentalmente a la cocina y se desmaya al

ver a otros pescados y cangrejos cocinados.

En el comedor, Grimsby pide =a fric ser razonable sobre la
chica qQue lo rescat$ en medio del mar, pero &1 jura encontrarla
para casarse con ella, Ariel entra y el principe se asoubra de
su belleza y rie con sus ocurrencias cuando estéin en la mesa.
Mientras tanto en la cocina, Sebastifin trata de escapar causan—

do destrozos para no ser un platillo mis del cocinero Louis.
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Desde el comedor, Carlota escucha los ruidos y se dirige a ver
lo Qque sucede, al llegar se molesta con Louis ¥y sale cargando
una charola con alimentos. Grimsby sugiere a Eric llevar a la
hudsped a un paseo roméntico y ella acepta inmediatamente, al

mismo tiempo que su amigo el cangrejo se oculta en su plato,.

Desde su balcdn, Ariel observa a Eric Jjugar con Max, de
pronto los dos chicos se miran y se despiden. Sebastifin trata
de aconsejarle a la pequefia una tlctica para que el principe la

bese, pero &€sta se queda profundamente dormida.

Al dfa siguiente, el principe y la Jovencita salen de pa-—
seo en un carruaje. Ella se asombra con todo, baila y conduce,
mientras sus amigos la siguen para saber si €1 ya 1la beséS. Al
atardecer, los dos navegan por la laguna en un bote y Scuttle
decide que la situacién requiere de una estimulacién romintica
auditiva, pero su desafino obliga a Sebastifn a dirigir a los
animales del lugar. Eric intenta adivinar el nombre de la chica
¥ el cangrejo se lo murmura, se llama Ariel. Ambos estéin a pun-—
o de besarse cuando el bote es volteado por Flatsom y Jetsom.
En su cueva, {rsula sabe que Ariel est& a punto de conseguir el

beso y hace un hechizo para intervenir.

Por la noche en el castillo, Eric toca su flauta en direc-—
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cién al mar y Grimsby se acerca para sugerirle olvidar a la mu-
Jer de su suefio y pensar en una real sefialando la ventana de
Ariel. El principe piensa un momento, arroja su flauta a las
olas y cuando se marcha una voz hermosa lo hace volver, ese SO-—
nido emana de una mujer que camina por la plays y usa un collar

de caracol iluminado, cuya luz entra en los ojos del jovene

Al otro dfa, Scuttle llega 8l cuarto de Ariel para felici-
tarla por su boda con el principe, la pequefin se alegra y baja
por las e¢scaleras, lugar desde el cual observa a Eric con 1la su
puesta chica de su suefio llamada Vanesa y ordenando a Grimsby
preparar el barco de bodas al anochecer. Ariel se pone triste Yy

sale corriendo,

5. El barco nupcial

(Secuencia alternante, planos: 1101-1388)

El barco sarpa y Ariel se queda en el puerto llorando. Scu
ttle pasa cerca de la embarcaciédn de la cual sale unu voz Qque
atrae su atencifén y al asomarse por una ventanilla descubre que
Vanesa es la bruja del mar. Tratando de no perder tiempo, el
ave vuela répidamente para avisarle a Ariel, quien con ayuda de
Flounder nada hacia la nave. Sebastién ordena a la gaviota dete

ner la boda mientras &1 va por Tritén.
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En el barco, la ceremonia se estf& realizando, pero Scuttle
¥y otros animales la interrumpen atacando a Vanesa. Ariel sube a
bordo y la gaviota le quita el collar a la bruja, el cual cae
cerca de Ariel y se rompe liberando su Voz. £ric se recupera
del hechizo ¥y la reconoce como la mujer de su suefio. En el mo-
mento en el que estfn a punto de besarse, el sol se oculta ¥

Ariel se convierte en sirena y Vanesa en Ursula para llevérsela

al mar.,

En la profundidad del mar, Tritén sale al encuentro de Or-
sula e intenta destruir fallidamente con un rayo de su tridente
el contrato legal firmado por Ariel y la bruja le propone tomar
el lugar de su hija. Mientras tanto en el burco, fric parte en
un bote ya que no piensa perder de nuevo a la mujer de su sueifio
¥ rema hasta donde est& la sirenita. El1 rey firma el trato ¥y
queda convertido en un ser del Jjardfn de ﬁrsula, quien se apode
ra de la corona y el tridente, con el cual trata de destruir a
Ariel por haberla atacado, pero el principe la defiende laasti-
mando a la hechicera con un arpén. Flatsom y Jetsom capturan al
humano, quien tiene que regresar a la superficie para respirar,
pero Flounder y Sebastifin se encargan de las anguilas y cuando
la bruja se dispone a lanzar un rayo contra el muchacho, la si-
renita la mueve y los Wnicos desaparecidos son sus sirvientes.

Eric ¥ Ariel escapan hacia la superficiea
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Ursula se hace gigante rebasando el limite del mar ¥y crea
una tormenta y un torbellino que saca a flote las embarcaciones
hundidas. Eric se sube a un barco ¥ dirige la punta hacia la
bruja, quien persiste en su intento de darle fin a la sirenita,
¥ 1la atraviesa ocasionando su muerte. El principe nada hasta la
playa mientras en el fondo del mar los hechizos se rompen y Tri

t8n vuelve a la normalidad recuperando su corona y su tridente.

Al amanecer desde una roca cercansa & la pluaya, la sirenita
contempla a Eric tirado en la arenua. El rey se da cuenta del
amor de su hija por el Jjoven y la convierte en humana. Ariel goa
le alegre del mar al encuentro de su principe y se besan, deu-
pués contraen matrimonio en el barco nupciasl. El cangrejo vence
al cocinero cuando corta un luzo gue detiene un méstil y 1o gol
pea. Finalmente, la feliz pareja es despedida por el rey Tri-
t8n, Sebastifn, Flounder, Scuttle y algunos hadbitantes del rei-

no de las sirenase.

La pelicula utiliza tres tipos de céimara: la objetiva a lo
largo de la historia, la irreal como la toma que sigue a los
delfines nadando y el campo y contracampo en los difilogos de
los personajes y en lo que miran.

Los enlaces y transiciones de planos y secuencias se dan
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con corte directo, fundido a negro y disolvencia.

#.2.1 PERBONAJES

Personajes principales:

Ariel

T

Sirena adolescente.

Estatura media.

Delgada con buena figura.

Tez blanca.

Rasgos finos.

Cabello rojo, lacio y largo, hasta la cintura.
Ojos azules y grandes.

Cejas finase

Nariz respingada.

Boca chica y labios rojos.

Cola verde aAagua.

Viste dos conchas moradas a modo de sosténe.

ic

Jovena

Alto.

Un poco fornido.

Tez blanca.

Rasgos finos.

Cabello negro, lacio y corto.
OJjos azules y grandes.

Cejas gruesas.

Nariz recta.
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Boca grande.

Viste camisa arremangada blanca, pantalén azul, fajilla
roja y botas negruas.

Tritén

Rey de las sirenas.

Alto.

Fornidoo

Tez blanca.

Rasgos finos.

Cabello canoso, lacio Yy largo, abajo de los hombros.
OJos cafés y grandes.

Cejas gruesas Y grises.

Nariz aguilefia.

Bigote largo y barba gue cubre gran parte del pecho.
Boca grande.

Voz gruesa.

Cola azul,

Usa corona y brazaletes grandes dorudos y un tridente ca
fé que se wvuelve brillante cuando es utilizado.

frsula

Pulpo con una parte humana y la otra con tentfculos en
lugar de piernns.

Grande.

Gordaa

Tez azul.

Rasgos toscos.

Cabello blanco con mechones grises, lacio y corto.

0Ojos negros, grandes y alargados con sombras exageradus

- 115 ~

1
i



en los pfrpados.

Cejas delgaodas y muy alargadaSe

Nariz aguilefia y pequefiae

Boca grande, labios rojos y un lunar negro.

Voz gruesa y malignae

Usa un vestido negro de gran escote que se une a los ten
t8culos, aretes morados, collar de caracol y ufias largas
moradasc

Cuando es Vanesa:

Joveno

Estatura media.

Delgada con buena figurae.

Tez blancaa

Rasgos finose.

Cabello negro, lacio y largo, hasta la cintura.
OJjos negros y grandese

Cejas finaso

Nariz respingada.

Boca regular y labios rojos.

Voz de la sirenita. .

Viste blusa azul clara, corpifioc negro, falda larga azul
clara, collar de caracol y zapatos Negrose.

Personajes secundarioss:

Bebastifn

@ Cangrejo roJjo.

® Pequefo.

® Cara alargada y rosa.

- 116 =



Ojos negros y grandes,
Boca grande con dientes grandes.
Voz de acento caribeiio.

Flounder

® Pez amarillo con franjas azules oscuras y claras.
® Gordoe

@ Ojos azules y grandes.

® Cejas delgudas y negras.

® Boca grande con dentadura.

® Voz infantil.

Bcuttle

Gaviota blancae.
Grande y gorda con plumas hnesras en la punta de las
Y grises adentroe.

Un poco despeinada.

Ojos negros y grandesS.

CeJas gruesas Yy negras.

Pico grande y naranja.

Patas grandes Yy naruanjase

Grimaby

Anciano.
Alto.

Muy delgado.
Tez blancae.

Rasgos finose
Cara alargada con mentén pronunciado y p&mulos
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Cabello canoso, lacio, largo, hasta l1los hombros, y ama-—

rrado en una coleta.
Ojos negros y grandes,
Cejas delgadase

Nariz aguileiia y grande.

Boca grande.
Viste camisa violeta, corbatin morado, saco negro, panta

18n azul, medias blancas y zapatos guindas de hebillas.o

;

Perro gris con blanco,

Grande y lanudo.

Ojos negros y chicos, siempre cubiertos por el pelo.
Nariz redonda, grande y negra.

Hocico chato con dientes pequeifios y lengua roja y Jjugue-—

tonae

Flatsom y Jetsom

Anguilas grises idénticas.

Grandese .
Ojos negros y chicos, al Jjuntar sus cabezas uno de Estos

se vuelve amarillo.
Boca alargada con colmillos pequefios y sobresalientese

Voz pausada Yy misteriosa.
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4.2.2 PERSONAJES DE LA

Amor
DESTINADOR
OPONENTES
Orsula

Flatsonm
Jetsom

Odio
DESTINADOR
OPONENTES
Erie

Ariel
Sebastién
Flounder
Scuttle
Max
Grimsby

MARRACION

£ric
OBJETO
SUJETO

Ariel

Tritén

OBJETO ————
SUJETO —ri——

Py
Ursula

Ariel
DESTINATARIO
AYUDANTES

Sebastifn
Flounder
Scuttle
Grimsby
Max
Tritén

.
Ursula
DESTINATARIO
AYUDANTES
Flutsom
Jetsom

Bujetos. Ariel y Ursule realizan las acciones principules

de la pelfcula.
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Objetos. Ariel desea el amor de Eric. firsula quiere des-

truir a Tritén por medio de su hija.

Pestinadores. El amor impulsa a Ariel a convertirse en hu-
mans para lograr que éric la ame. El odio de haber sido exilia-

da del palacio motiva a Orsula para destruir a Tritén.

Destinatarios. Son Ariel y Ursula Ya que el objeto deseado

es para ellas mismas.

Oponentes. ﬁrsula, Flatsom y Jetsom hacen todo lo posible
para que la sirenita no consiga el amor del principe. £ric,
Ariel, Sebastifn, Flounder, Scuttle, Max y Grimsby impiden a la

bruja del mar destruir a Tritén.

Ayudantes. Sebastif&n, Flounder, Scuttle, Grimsby, Max ¥y
Tritén colaboran con Ariel para qQue obtenga el amor de éric.
Flatsom y Jetsom consiguen a la sirenita como una trampa de ﬁr—

sula para el soberano del mar.

4.2.3 ESCENARIOB
Los lugares donde se realizan las acciones son los siguien
tes: el barco de ¥ric, el mar, el palacio de Tritén (interiores

diversos), el escondite de Ariel, la cueva de Orsula, la playa,
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el castillo del principe (en distintos lugares), las calles del

reino, la laguna, el puerto y el barco nﬁpcial.

4.2.4 COBAS
Las cosas pasivas relacionadas con los actuantes son los

decorados y ambieates en los escenarios.

Las cosas activas principales que participan en la histo-
el collar de

ria son: la coleccidn de objetos humanos de Ariel,

caracol, la embarcacién hundida que sale a flote y ¢l tridente

de Tritén.

4.2.5 DUALIDAD IDEOLSGICA
Las dualidades ideoldgicus presentes en La siirenita son:

Conservador-liberal
El aspecto conservador se centra e¢n Tritdn al realizar efi

cazmente su papel de soberano del mar, asi ocupa un lugar privi

legiado y distinto al de sus sdbditos cuando entra con fantfa-—
rrias al concierto de sus hijas, &l sentarse en un trono y usar

corona y tridente como simbolos de su posicidn. Adem&s muantiene

una concepcién negativa respecto a los humanos y no aceptu

otras ideas diferentes a la suya, incluso advierte u su hija

Ariel sobre el cumplimiento de reglas y utiliza su poder para
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qQue se obedezcane

El principe y su consejero tienen conductas liberales, es—
to se refleja con ﬁric al participar en las actividades de los
marinos conviviendo con ellos durante la celebracisn de su cum—
Pleafios y al mantener una relacidn amistosa con su viejo conse-
Jero Grimsby. A pesar de no ser escuchada por su conservador pa
dre, Ariel tiene una concepcibén distinta de los humanos, consi-
dera que ese mundo no es tan malo al crear cosas hermosas; de
ahf su aficibén a coleccionar objetos de barcos hundidos y su cu
riosidad por saber c¢8mo se llaman &éstos la hace subir a la su-
perficie para preguntarle a la gaviota sabelotodo; este deseo
de conocer el exterior se intensifica al enamorarse del princi-—
Pe y sin importarle la opinidn de Tritén ni de otros va con la
Pbruja para convertirse en humana,

Bondad-maldad

La maldad se hace presente desde el inicio de la pelfcula
con la aparicidn de ﬁrsula. quien con ayuda de sus sirvientes
observa & la sirenita para urdir un plan que destruya a Tritén
por haberla desterrado del palacio. Flatsom Yy Jetsom aprovechan
el momento en el cual Ariel estd desconsolada por el regafio de
su padre para llevarla con la bruja del mar, qQuien finge bondad

para ayudarla y la hace firmar un contrato desfavorable. Cuando
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la jovencita estf a punto de conseguir el besb de amor de su
principe, las anguilas voltean el bote para evitarlo, ademés ﬁg
sula decide meter sus tentfculos, asf{ se convierte en una bella
mujer y hechiza a Eric paras que se case con ella y no con
Ariel. Pero su maldad va mfs allf, la insaciable hechicera in—
tercambia a la sirenita por Tritén para convertirlo en una de
las criaturas temerosas de su Jardin y luego trata de destruir
& la pequefia y al humano, qQuienes logran dar fin a los malva—
dos. Flatsom y Jetsom son desintegrados por un rayo del triden-

te ¥y Ursula muere al encajérsele la punta de un barco.

Eric es bueno con Ariel cuando la encuentra en la Playa ¥y
se ofrece a llevarla a su castillo, donde es trutada bien por
Carlota y Grimsby, este (dltimo la considera la chicae udecuada
para el principe. Flounder, Scuttle, Sebastifn, Mux y otros ani
males ayudan a la sirenita a lograr su suefio ¥y a luchar contra
la bruja del mur., Finalmente, Tritén tiene unua actitud compren-—
siva y bondadosa con su hija al conventirla en humana, 1o que
le permite a la sofiadora Jjovencita reunirse con su principe y

casarse.
Libertad-cautividad

La cautividad se manifiesta en Ariel porque se siente atra

pada dentro de su medio acufitico bajo leyes que restringen su
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libertad, ella quiere conocer el mundo exterior, el cual esté

humanas como caminar y bai-

prohibido, ¥y realizar actividades
criaturas del Jardfan de frsu-

lar. Otros seres cautivos son las

la, convertidas en ese esatado por no pagar el precio de los fa-

vores de la bruja. Tambidn Tritén es transformado en uno de

es808 seres.,

La sirenita encuentra libertud al hacer a un lado luas res-—

tricciones dictadas por su padre, asf va acompaiiada de su amigo

Flounder a buscar objetos humanos en los barcos hundidos, sale
a la superficie con la gaviota quien le dice el nombre de esas
cosas, luego las guarda en un escondite donde se siente rodeada
por ese mundo que desea conocer, salva al principe y se convier

te en humana. Las criaturas del Jjardin y Tritén son libres al

romperse el hechizo con la muerte de la bruja.

Verdad-aentira

La mentira aparece en repetidas ocasiones Yy con distintosu
Ariel intenta ocultar a su padre su visita a la gaviota
luego ella y su

fines.
porque tiene prohibido subir a la superficie,
amigo Flounder involucran & Sebastifin al pedirle no revelar a

Tritén la existencia de su escondite donde guarduan obJjetos huma
nos y nuevamente a pesar de la advertencia de su padre, la pe-—

quefia vuelve a la superficie y salva a ﬁric, acontecimiento que
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el cangrejo no dice 8l rey. La bruja del mar no se queda atrfs
¥ utiliza la mentira para lograr su perverso propdsito, des-—
truir a Tritén, de esta forma finge ser bondadosa al ayudar a
lu sirenita y oculta su identidad transforméndose en Vanesa pu—
ra presentarse ante el principe £riec como su sulvadora con unu

voz que no le pertenece, la de Ariel.

Pero siempre la verdad sale a flote. Flounder y uebastifin
enteran al rey de lo ocurrido con su hija por sus contactos con
el mundo de l1o0s humanos. Scuttle descubre que Vaneux es Trealmen
te la bruja del mar cuando &sta se Ve ¢n un espejo y de inmedig
to se lo cuenta a Ariel, Sebastifin y Flounder, Aricl es la ver-

dadera chica del suefio de Ericeo

Poder-dominacién

El poder es detentado por el rey Tritén y el principe £ric
en sus Tespectivos reinos donde son obedecidos por gus sdbdi-
tos. Tritén demuestra més su poder al tratar de controlar la vi
da de Ariel reprimiéndola severamente por desobedecer lus re—
glas de no salir a la superficie o de tener contacto con los hu
manos, pero estas normas luas puede modificur a su voluntad, co-—
mo al decidir copmvertir a su hija en humunua. Otro personaje po-—
deroso es ﬁrsula. qQquien con su habilidad utiliza a lu sirenita

como un medio para destruir al soberanno del mar y apoderarse de



su tridente Yy su corona ¥y tener asf bajo su control el mar ente

ro, aunque el gusto s88lo le dura unos momentos.

La dominacifn se muestra en los sibditos de Tritén al ova-
cionarlo y en la obediencia de sus sirvientes, como Sebastifn y
el caballito del mar. En tierra, el consejero Grimsby, la insti
tutriz Carlota y el cocinero Louis estfn a la orden del princi-
pe £ric. Ariel es una sirena adolescente controlada por su pa-
dre, no puede expresarle sus ideas y no logra evitar que le deg
truya su preciada coleccién, Ante su fallido intento de romper
el contrato firmado por su hija, Tritén decide ponerse a dispo-—
sicién de 1la bruja, al igual que las criaturas del Jjardin y los

inseparables Flatsom y Jetsomeo



&,3 LA BELLA Y 1A BES

La pelfcula La bella y la bestia se realiza en un total de

1321 planos agrupados en sSeis secuencias:

1. Un principe hechisado

(Eacena, planos: 1-18)

En una tierra lejana, un Jjoven principe vivia en un hermo-—
so castillo, pero era malcriado, egoista y poco amable. Una no-—
che de invierno, una anciana tocd a su puerta ofreciéndole una
rosa a cambio de refugio, repugnado por su aspecto el principe
se dburld de su obsequio y ella le dijo que no se dejaura llevar
por la apariencia porque la belleza estd en el interior, pero

&1 la volvié a rechazar. La anciana se convirtié en una hermosa

hechicera y como castigo lo transform$ en una horrible bestia y
encanté8 el palacio y a sus moradores. Avergonzado de su aspecto
se escondid en su castillo, siendo su dnico contacto con el mun
La rosa que le dio la hechicera era en-—

s88lo si

do exterior un espejo.
cantada y durarfa hasta los veintidn afios del principe,
&1 lograba amar a una doncella y ella lo amabua también antes de
caer el MUltimo pétalo se romperfia el hechizo, si no serfia una

bestia para siempre.
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2. Kl prigionerc de la bestia
{Secuencia, planos: 19-263)

En un pequeiio pueblo francés, Bella, una Jjoven muy hermo-

sa, sale de su casa para ir a la librerfa a buscuar otro libro y

cuando llega el duefic le regnla uno Que comienza a leer de inme

diato en su camino de regreso, por su actitud es considerada ex

trafia por los habitantes. Cercs de ahni, Gastbé4n, un cazador

apuesto ¥y fuerte, dispara contra unos patos mientras su ayudan-—

te Lefou lo alaba porque ningGn animal o chica se le escapae.

Respecto a lo dltimo, el Jjoven ha decidido casarse con Bella y

al verla sale a su encuentro para pedirle deje los libros y

piense s81lo en &1, porgque no es bueno que una mujer leam pues

es0 le da ideas y la harf pensar, en cambio la invita a su ta-

berna a ver sus trofeos, pero ella no acepta porque debe ayudar

a su padre Maurice, de quien empiezan a burlarse Gastén y Lefou

por considerarlo un loco, 1la Jjoven les dice molesta que su pae-~

dre es un genio ¥y se va corriendo al ver humo en su casa.

Bella entra en el sétano de su casa y le comenta a su pa-—

dre su incomodidad por vivir en ese lugar mientras &1 estdl pre-—

parando un invento que funciona y emocionado se alista para ir

a la feria. Maurice se despide de su hija y parte en una carre-—

tae



En el trayecto de camino a la feria, Maurice se pinrde en
el bosque y de pronto unos murciélagos espantan a su caballo
Philippe provocando la cafda del inventor, quien huye de unos
lobos poniéndose a salvo detréis de la reja de un tenebroso cas-—
tillo. El1 anciano entra a ese lugar para pedir refugio, al prin
cipio nadie le responde, pero después un candelabro llamado Lu-—
miere lo ayuda, a pesar de la oposicién del reloj bind8n, aco-
giéndolo en una habitaciédn en la cual otros objetos encuntados
también se portan amables hasta que aparece el amo furioso, una

enorme bestia, y se lleva al visitante.

3. Una doncella en el castillo encantado

{(Secuencia, planos: 264-817)

Afuera de la casa del inventor, Gastédn tiene preparada su
boda s8lo le falta la novia y entra a preguntarle u HBella si
acepta, pero la doncella rechaza al arrogante cazador y &ste se
marcha enojado. La Jjoven sale para alimentar a las gallinas,
después camina por la pradera donde aparece Fhilippe asustado y

ella le pide llevarla con su padre.

Bella llega al sombrio castillo y entra & buscar & su pa-
dre. Los objetos encantados se dan cuenta de su presencia y
piensan que ella podrifa romper el hechizo. Lumiere la guia con

su luz a la torre donde estf encerrado Maurice, quien al ver a
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su hija le pide huir, pero el amo se presenta. Bella se ofrece
a ocupar el lugar de su padre si lo deja libre, la bestia acep~-
ta ¥y lo saca del castillo para que un carruaje lo lleve al pue-—
blo. El amo regresa con la Jjoven para conducirla a su nuevo
cuarto y tratando de ser amable, por conseJjo del candelabro, le
permite ir a cualquier parte del castillo, menos al ala ceste.
La doncella al qQuerer saber por gqué estf prohibida esa parte

causa el enojo de Bestia, Quien le ordena acompaifiarlo a cenar,

En su cantina, Gastén est& desilusionado por el rechazo de
Bella, pero Lefou se encarga de animarlo resaltando sus cualida
des. De pronto, Maurice llega a pedir ayuda para salver a su hi
Ja de una bestia enorme, lo cual provoca la risa de las perso-
nas y lo tachan de loco. Esto permite al cazador preparar un

plan para casarse con la Joven.

En su cuarto, Bella estf triste cuando llega la seiiora
Potts, una tetera, con su hijito Chip, una taza, para ofrecerle
t8 y animarla, luego la vasija encantada se retira a preparar
la cena dejindola en compafifa del roperoc quien le regala un ves
tido, pero ella se niega a bajar a cenar. En otra habitacién,
Bestia se pasea impaciente frente a la chimenea mientras la se-—
fiora Potts y Lumiere le piden comportarse y controlar su tempe-—

ramento, el cual estalla al enterarse de la decisidn de la Jo-
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ven. El amo sube al cuarto de su prisionera para exigirle y deg
Pués pedirle por favor lo acompafie, pero no la convence ¥y enfu-

recido ordena a sus sirvientes no darle de comer.,

M&s tarde, Bella sale de su cuarto y va a la cocina donde
la sefiora Potts le da de comer sin hacerle caso a Dind8n, guien
teme desobedecer la orden del amo y al cual Lumiere le pide tra
tar a la madamisela como un huésped y ne como una prisionera.
Al termingar de cenar, la Jjoven recorre el castillo y despistan—
do al reloj y a8l candelero se dirige al ala ceste y entra en un
cuarto oscuro y desordenado, ahf{ ve un cuadro desgarrado de un
Joven y una rosa cubierta por un cristal que intenta tocar, pe-
ro se lo impide Bestia y furioso le ordena salir del lugar. Be-~

lla se asusta y huye del castillo montada en Philippe.

En el bosque, Bella y Philippe son atacados por unos lo-
bos, pero Bestia aparece y lucha contra &stos quedando lesiona—
doe. La doncella lo lleva al castillo para curar sus heridas Yy

le agradece haber salvado su vida.
4, La livertad de Bella
(Secuencia, planos: 818-988)

En su cantina, Gastén ofrece dinero al encargado del asilo

para encerrar a Maurice si Bella no se casa con él y van a bus-—
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car al inventor a su casa, pero 8ste no se encuentra porque fue

s0olo a salvar a su hija. El cazador no se da por vencido y deja

a su ayudante esperando sSu Iegresoce.

En el jardin del castillo, Bella pasea con su caballo Phi-
lippe mientras Bestia la observa desde un balc8n, de pronto un
sentimiento lo impulsa a hacer algo por ella y con la idea de

Lumiere le muestra la biblioteca provocando alegria en la Jjo-

ven., Desde entonces, ambos empiezan a llevarse bien, comen Jun-—

tos, pasean por el Jjardin, alimentan a los pAjaros, Juegan con

la nieve y se sientan a leexr junto a 1la chimenea.

Cierto dia, el amo toma un bajio ¥ se arregla para la cena

mientras Lumiere le aconseja confesarle a 18 Joven su amor, Din
dén entra para avisar que la doncella estd lista. Ambos bajan a
cenar y con la misica Bella invita a Bestia a bailar en el sa-

18n. El1 candelero, el reloj y la tetera estfn emocionados por

lo ocurrido. La pareja sale al balcén, el principe hechizado le
pregunta & la joven si es feliz y ella lo afirma, pero desearia

ver a su padre. Bella logra contemplar por medio del espejo de

la bestia a Maurice tirado en el bosque ¥y enfermo y ante su

preocupacién, el amo la deJja en libertad y le regala su espejoo

Dindén cuenta a 108 otros objetos la decisiédn del principe, de

esta forma el pequefio ~hip se entera del hechizo y se va. Bes-




tia observa con tristeza la partida de la doncella.

S5« El regreso de Bella y Maurice

{Escena, planos: 989-1096)

Bella encuentra a su padre en el bosque y 1o lleva a cassa,
asf Lefou se da cuenta de su regreso. Maurice se recupera con
los cuidados de su hija, de pronto Chip sale de unua bolsa en la
cual viajé como polizén y cuando le pregunta a la Joven por qué
los deJdd llaman a la puerts el duefio del asilo y otros habitan-
tes, quienes vienen a llevarse al anciano por haber dicho que

existia una bestia.

Afuera de la casa, Gastén se ofrece a ayudar a Bella si se
casa con 81, pero ella lo rechaza y trata de probar la cordura
de su padre con el espejo donde aparece la imugen de la begstis,
ademfs argumenta que es un ser inofensivo. El cazador celoso
sospecha que la doncella siente afecto por esa criatura, a la
cual decide destruir incitando & las personas paTra que lo acom—
pafien al castillo y dejando encerrados en el s8tano a HBellu y
Maurice. Momentos despué&s, Chip los libera al romper la puerta

con una creacién del inventor,

6. La muerte de la bestias

(Secuencia alternante, planos: 1097-1321)
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Desde el castillo, Lumiere, Dindén y la sefiora Potts se
percatan de la llegada de varias personas al lugar y ripidamen-
te la tetera avisa al amo lo ocurrido, pero 81 decide no hacer
nada porque estf muy deprimido. En cambio, los obJjetos encanta-—

dos echan del castillo a los invasores, menos a Gasténe.

En ¢l ala oeste del castillo, Gastédn encuentra a Bestia y
lo lesiona con una flecha, luego lo arroja a los tejados para
matarlo con un garrote, pero &ste pone resistencia al ver de re
greso a Bella y cuando esti a punto de dejar caer a su agresor
al vacio se arrepiente y le ordena marcharse. El principe encan
tado se dirige al balcén donde estf la doncella y de pronto es
herido nuevamente, ahora con un puiial, por el cazador, quien
por su insistencia se desequilibra y cae. Bella ayuda a Bestia
a subir y trata de animarlo, pero muere y en ese momento ella
dice amarlo antes de caer el Gltimo pétalo de la rosa, entonces
empiezan a caer rayos luminosos del cielo y el cuerpo de la
criatura se eleva y se transforma en un joven que se pone de
pie. Bella lo mira asombrada y reconoce en &1 a la bestia, los
dos se besan mientras el hechizo del castillo y los sirvientes

se rompe.

Tiempo después, la doncella y el principe bailan en el her

moso salén ante un gran niimero de personas quienes les desean
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una vida feliz.

La pelficula utiliza los cinco tipos de céfimara: la objetiva

a 1o largo de la historia, la interpelativa al mostrar Gastén
sus cualidades ffsicas, la subjetiva al presentar visiones de
algunos personajes como cuando Philippe ve los dos csaminos a sg
guir y en Gast8n al observar la casa de Bella, la irreal al sa-
lirse por ventanas cerradas y el campo y contracampo en los dii

logos de los personajes y en lo que mirane.

Los enlaces y transiciones de planos ¥ secuencias se dan

con corte directo, fundido a negro y disolvenciue. i

#4.3.7 PERSONAJES

i
i

Peraonajes principales:

i
Bella !
® Joven.

® Estatura media. }
® Delgada con buena figura. f
® Tez blanca. ;
® Rasgos finos.

® Cabello café, lacio y largo, abajo de los hombros.

® Ojos cafés y grandes con sombra café en los pArpados.

® Cejas finas y negras.

® Nariz respingada.
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® Boca chica,

® Viste blusa blanca de manga larga, vestido azul claro de
pPeto, delantal blanco, moifioc azul claro qQue le sujeta el
cubello y zapatos negros,

Bestia

® Bestia café.

® Robusto con rasgos toscos y al caminar erguido es alto.

® Cara grande,

® Cuernos pequefios y nNegros.

® Orejas pequefias y cafés oscuras.

e Ojos azules ¥y grandes.

@ Cejas gruesas, rectangulares y cafés claras.

® Nariz aplastada, grande y café& oscurae.

e Hocico chato ¥y grande con dientes grandes y filosos.

e Patas grandes con garras Negras,

® Colsa pequeiia.

® Voz gruesa.

.

Viate camisa blanca de maaga larga,

pantalén azul marino
¥ capa larga oscura.

Cuando es humano:

Jovena

Alto.

Fornido.

Tez blancu.

Rasgos finos.

Cabello rubio, ondulado, largo, hasta los hombros, y ama
rrado en una coleta.

OJjos azules y grandes.

Cejas gruesas,
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Rariz recta y grande.
Boca grande,

Viste camisa y corbatfn blancos, chaleco café, saco azul

con solupa y bordes amarillos, pantalén negro ¥y botas c¢a

rés.

Estatura baja.

Gordo.

Tez blanca,

Rasgos finos.

Calvo, cabelleo canoso, lacio y corto.
Ojos negros y grandes.

Cejas gruesas y cafés,

Nariz aguilefia y grande.

Bigote corto.

Boca grande.

Viste camisa amarilla clara, chaleco café, pantalén ver-—
de, capa y sombrero cafés, calcetines rayados en tonos

verdes y zapatos cafés.

Alto.

Fornido y musculoso.

Tez blancae

Rasgos finos.

Cara con mentén pronunciado.

Cabello negro, lacio, large, abajo de
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P

rrado en una coleta,

OJjos azules y grandes.

Cejas gruesas.

Nariz respingada,

Boca grande.

Voz gruesae.

Viste camisa roja con cuello mostaza, pantaldn negro,
cinturén grueso negro con una hebilla grande amarilla,
estuche de flechas café atadoc a la espalda, guantes mos-

taza que cubren el antebrazo y botas cufés hasta las ro-
dillase

resonajes secundearios:

Iumiere

Candeladbro amarillo.

Tiene tres velas blancas encendidas a manera de cabeza ¥y
brazos.

Cara alargada.

Copete pequeifio formado por lu cera.

Ojos negros y grandes.

Cejas delgadas, curveadas y negrase.

Nariz alargada y grande.

Boca grande.

Voz afrancesada.

Cuando es5 humano:

Sefior.
Estatura media,
Delgado.
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® Tez blancu.

® Rasgos toscos.

e Cabello cafré, lacio, largo, abajo de los hombros, y ama—
rrado en una pequefia coleta naranjfe.

e Ojos negros y grandes.

® Cejas delgadas y largas.

@ Nariz alargadae

® Boca grande.

e Voz afrancesadao

® Viste camisa crema de manga largus con pufios rauyados café
Y amarillo, corbatin amarillo, chaleco café, calzas rays
das cufé y amarillo, mediss crema Yy zapatos cafése.

Dindém

® Reloj de pefidulo.

® Caja carfé con dos patas, puerta de vidrio y bruzos amari
llos.

® Cara redonda y rosae

® Adornos caffs y amarillos en la parte superior a manera
de cabello.

e OJjos negros, grandes y redondos.

® CeJas delgadas y negras.

® Nariz redomnda y pequeiia.

® Manecillas negras como bigote.

® Boca chicae.

Cuando es humano:

Sefior.
Estatura media.
Gordo.

Tez blancao
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Rasgos toscos.

Cabello cafd y peinado de partido enmedioc con una peque-
fia coleta.

OJjos negros, chicos y redondos.

Cejas delgadas, pequeifias y negras.

Nariz chata y pequeiia.

Bigote delgndo, recto y negro.

Boca grande.

Viate saco café con solapa y bordes amarillos, corbatin

blanco, pantaldn negro y reloj de cadena colgado en el
pecho.

Befiora Potts

Tetera redonda y blancaa

Tapa y base con adornos rosas Yy Violetas, agarradera y
bordes amarillos.

Ojos negros y chicos.

Cejas finas y negras.

Pico largo y grueso como nariz.

Boca grande.

Cuando es humana:

Sefiora.

Estatura media.

Gorda.

Tez blancae.

Rasgos finos.

Cabello canoso y amarrado en un pequeiio chongo.
Ojos negros y grandes.

Cejas finas y negrase.

Nariz respingada y pequeiia,

- 140 -




® Boca chica.

e Viste blusa violeta de manga larga con cuello amarillo,
sombrerito violeta y za

falda larga roga, mandil
patos negrose.

Chip
® Taza de té blanca.
® Base con adornos violetas

blanco,

Y rosas,

poco rota en la parte superior.

® OJjos negros y grandes.

® Cejas delgadas y negrase.
® Agarradera amarilla como
® Boca chica.

® Voz infantil.

Cuando es humano:

Nifio.

Pequeio.

Delgado.

Tez blanca.

Rasgos finos,.

Cabello rTubio, lacio ¥y co
OJjos negros y grandes.
Cejas delgadas y negras.
Nariz respingada y pequeii
Boca chica.

Viste camisa blanca, shor
patos cafés.
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Philippe

Caballo percherédn café,
Corpulentoa.

Crin larga Yy beige.
Orejas pequeiiac.

OJjos negros y grandes.
CeJjas delgadas y negrase

Quijada corta con unsa mancha blanca en la parte
¥ belfos gruesos y cafés.

Menudillos beiges y cascos cafés.

Cola beige.

Tefou

Joven,
Estatura baja.
Gordo.

Tez blancao
Rasgos toscos.

Orejas redondas y pequefias.

Ojos negxros y grandes,

Cejas delgadase.

Nariz redonda, grande y rosae.

Boca grande y chimuelo con dientes grandeses

moiio,
taldn verde y zapatos Negros.
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Cabello negro, corto y amarruado en una pequeiia coletas

Viste camisa blanca de cuello grande, corbata negrs de
chaleco rojo, saco café con pufios mfs claros, pan—




4.3.2 PERSONAJES DE LA

El hechizo

DESTINADOR ——

OPONENTES

Gastén
Lefou

La vanidad
DESTINADOR
OPONENTES

Bestia
Maurice
Philippe

Los objetos
del castillo:;
Luniere
Dindén
Sefiora Potts
Chip

— .
B ——

NARRACION

Bella
OBJETO
SUJETO

Bestia

Bella

OBJETO
SUJETO
Gastén
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Bestia
DESTINATARIO
AYUDANTES

Maurice
Philippe

Los objetos
del castillo:
Lunmiere
Dindén
Sefiora Potts
Chip

Gustén
DESTINATARIO
AYUDANTES

Lefou
El encargado
del asilo



Bujetos. Bestia y Gastédn realizan las acciones principales
de la pelicula.

Objetos. Bestia desea el amor de Bella para romper el he-—

chizo. Gastén quiere casarse con la Jjoven.

Destinadores. El1 hechizo de Bestia lo impulsa a conseguir

que la doncella lo ame. La vanidad de Gast8n lo hace empefiarse

en casarse con la mujer mfis hermosa del lugar, Bella,

Destinatarios. Son Bestia y Gastédn ya que el objeto desea—

do es para e€llos mismos.

Oponentes. Gastén y Lefou no quieren que la criatura consi

ga el amor de Bella., Bestia, Maurice, Philippe y los obJjetos

del castillo: Lumiere, Dindén, la sefiora Potts y Chip interfie—

ren en el plan del cazador para casarse con la joven,

Ayudantes. Maurice, Philippe ¥ los objetos del castillo:

Lumiere, Dindén, la sefiora Potts ¥y Chip logran que Bestia rompa

el hechizo con el amor de Bella. Lefou y el encargado del asilo

ayudsn a Gastén enrn su plan.
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4.3.3 PERSONAJES DE LA COMUNICACION
Narrador. Al principio una voz en off acompaiiada de dibu-—

Jos de vitrales se encarga de contar cémo el principe del hermo

s0 castillo se convirtié en una horrible bestia,

Earratario. El1 pdblico escucha y ve la pelfcula.

4.3.4 ESCEMARIOS
Los lugares donde se realizan lus acciones
la casa y el s8tano del inven-

son los siguien

tes: el pequefio pueblo francés,
tor, la pradera cercana a la casa, la tuberna de Gustén, el bos

que tenebroso y el castillo encantado (interiores diversos).

4.3.5 Cco8AS
Las cosas pasivas relacionadas con los actuantes son los

decorados y ambientes en los escenarios.

Las cosas activas principales que participan en la histo=-
ria son: el espeJo méAgico, la rosa y lo0s objetos encantudos con

siderados como personajes.

4.3.6 DUALIDAD IDEOLSGICA
Las dualidades ideolégicas presentes en La bella ¥y 1n bes—

tia son:
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Riquesa-pobresa

Los indicios de riqueza se encuentran en el Jjoven principe
al poseer un hermoso castillo y tener todo lo que desea, Tam-—
bién en Gastén al darle dineroc al encargado del asilo por lle~-

varse a Maurice y asf poder casarse con Bellao

La pobreza estf en la vieja mendiga al ofrecer una rosa a
cambio de refugio al prfncipe, qQuien la rechaza por su aspecto

andrajoso.

Conservador-libveral

Lo conservador se presenta en l1los habitantes de la provin-
cia francesa al considerar a Bella una chica muy extrafia por es
tar metida siempre en sus lecturas, esto lo enfatiza Gastén,
quien es admirado por su fuerza y valentfa, al pedirle a la Jjo-
ven dejar a un lado los libros porque es malo que la mujer lea
pues eso le da ideas y la harf pensar. E1 cazeador y su ayudante
Juzgan de loco al inventor Maurice por no ser como los demés.
Conservadora es también la idea de Gastén respecto al matrimo-
nio, &1 quiere tener una linda esposa en el hogar esperéndolo
para que al llegar le dé un masaje en sus pies, ademfs de cui-
dar a seis o siete hiJjos fuertes como el padre. Bestia esa el
principe de un castillo y tiene airvientes, uno de los cuales,

Dindén, le sugiere la forma tradicional para conquistar a la



doncella, es decir, con bombones, chocolates, flores y fruses

que nunca se cumplirén,

Lo liberal se centra en Bella debido a que le gusta leer
libros, le parece aburrida su estancia en la provincim porque
no encuentra a alguien con quien platicar, rechaza la propuesta
de matrimonio del arrogante Gast&8n al no agradarle sus ideas y
desobedece las 8rdenes de Bestin, asf{ decide no bajar a cenar
con €1, sale de su cuarto para ir a comer, entra en el ala oes-—
te y se marcha del castillo. Los objetos encantados también con
tradicen al amo al darle comida A la prisionera. Lumiere le su-—
glere a la bestia una forma diferente para conquistar a la mada
misela, mostrarle la biblioteca. Maurice es una persona que Trom

pe con la estructura del pueblo al ser inventor.

Bondad-maldad

La maldad inicia en la pelficula con el principe malcriado
al desdefiar y burlarse del obsequio de la anciana, quien en rea
lidad es una hechicera y al darse cuenta de la falta de amor en
el corazén del joven lo convierte en una horrible bestia. Tiem—
po despué&s, el principe hechizado toma como prisionero a Mauri-—
ce sin hacer caso & sus sdplicas de piedad. Pero es evidente
que Gastén es el villano de la historia quien hace un plan por—

que insiste en casarse con Bella y para lograrlo le da dinero
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al encargado del asilo para que se lleve al inofensivo Maurice.
Lefou secunda la maldad del cazador quedéndose a vigilar el re-—
greso del inventor y su hija y cuando esto sucede el perverso
encargado ordena capturarlo, entonces Gastédn se ofrece a ayudar
a la doncella si se casa con &1, pero ante su reiterativo recha

zo incita n los habitantes a destruir a la bestia y encierra en

el s8tano a Maurice y Bella impidiéndoles prevenir a la criatu-
ra. Al final de la pelfcula, Gastén pierde la vida en el enfren
tamiento donde primero le pide clemencia a Bestia para después

herirlo traicioneramente y caer al vacio.

La bondad se nota en algunos personajes de 1a historia.
Los obJjetos encantados son bondadosos al brindar refugio al an-
ciano y al ser amables con la doncella tratfndola como un hués-
ped. Maurice es un buen padre pues se opone a que su hija ocupe
su lugar de prisionero e intenta rescatarla del abominable mong
truo. Beatia se enfrenta a unos lobos para salvar a Bella,
quien teniendo la oportunidad de escapar prefiere ayudarlo Yy cu

rar sus heridas. Ademé&s, el amo del castillo decide hacer algo

por la Jjoven y le enseifia la biblioteca, a partir de entonces am

bos conviven de forma agradable. La muestra de bondad m&s noto-

ria es cuando Bestia permite a Bella ver a su padre c¢on su espe
Jo mégico y luego 1la deja en libertad, pero ella regresa. La no

bleza de la criatura no se quebranta y ante las sidplicas de Gas
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tén le¢ perdona la vida, Finalmente, el hechizo se rompe antes
de caer el Yltimo pétalo de la rosa y la bella y el principe

son muy felicese

Livertad=cautividad

La cautividad se manifiesta con el Jjoven principe al ser
transformado en una espantosa bestia por un hechizo gue debe
romper antes de cumplir veintidn afos, si no permuaneceri asi Pa
ra siempre. Este repugnante aspecto lo hace esconder:se en su
castillo, al igual que sus moradores quicnes tambidn fueron en—
cantados. Otros cautivos son Maurice al ser prisionero de Bes-—
tia ¥y luego Bella al ocupar su lugar, mi&s tarde ambos son ence-—

rrados en el sétano de su casa por orden de Gastédn,

La libertad surge con Maurice en el momento en el cual RBe-
1la toma su lugar como prisionero. El amo deJa libre a la doncg
lla para que busqQue a su padre. Chip destruye la puerta del sé-—
tano y asf el inventor y su hija pueden ir gl castillo. Bestia
¥ los objetos mAgicos vuelven & ser humanos al romperse el he-

chizo.
Verdad-mentira

La mentira se plasma desde el inicio de la historia cuando

la hechicera toma la forma de una anciana andrajosa para poner
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& prueba la bondad del principe malcriado y egoista. Los obje-

tos del castillo intentan ocultar el hechizo a Chip y Bella. Le

fou y el encargado del asilo hacen parecer a Maurice como un lgo

co para llevar a cabo el plan del malvado Gastén, quien al ser

rechazado por la Jjoven infunde un falso temor a los habitantes
hacia la bestia presentAndola como un ser feroz y hasta el bor-
de de la muerte su conducta mentirosa se mantiene al suplicar

perdédn y prometer hacer lo que ordene el amo.

La verdad aparece paulatinamente. La pobre anciana muestra

su aspecto real convirtiéndose en una hermosa hechicera al ser

despreciada por el Joven. Chip se entera del hechizo al escu-

char los lamentos de los objetos encantados por la partida de

la doncella., Bella prueba la cordura de su padre al exhibir con

el espejo mégico a la inofensiva bestim. Gastén hiere de forma
traicionera al amo del castillo, instantes después de que é&ste

desistifé matarlo. El hechizo se rompe ¥y la criatura se transfor

ma en un apuesto Joven y Bella descubre en &1 a Bestia.

Poder~dominacién

El poder lo ejerce la hechicera al realizar su acto mégico

contra el prfncipe, el castillo y sus moradores. Bestia es el

amo del lugar y tiene sirvientes que lo obedecen, adem#s posee

la sutoridad para tomar prisioneros o dejarlos en libertad, co-
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mo a Maurice y a Bella. El encargado del fsilo ordena a sus ayu

dantes llevarse al inventor. Gastédn es admirado por su fuerza y

valor, influye en los habitantes para destruir u la monstruosa

cerintura y determira encerrar a la doncella y a4 su padre en el

s8tano, Los aobJjetos encantados pelean contra los invusores Y

los derrotan, mientras el cuzador hiere ul decepcionado princi-

pe ¥ estf a punto de matarlo cuando 8ste ve Tegresar a Bellu y

es0 lo motiva a enfrentarse ferozmente logrando tener en

sus ma
nos la vida del molvado,

a quien perdona exigi€éndole irse del

castillo, pero Gastén le clava un pufial por la espulda,

La dominacidn se refleja en el principe y lou habitantes

del castillo al ser transformados en seres extrafosn
chicera.

por la he—
Maurice es prisionero de la bestia y luego Bella ocupa

su lugare. Los objetos mAgicos tienen cierto temor al amo, en es

pecial Dindén al estar recordando 4 los demfs lus disposiciones

del principe. A pesar de los intentos para probar lua cordura de

su padre y la docilidad de la criatura del espejo, Bella y Mau~

rice son encerrados en el s6tano por lefou y los hubitantes del

pueblo segdn la orden de Gastén. Los invasores del castillo son

derrotados por un ejército de objetos encantados. Bestia cuth
muy deprimido Y no pone resistencia a los golpes del cuazador,
qQuien después suplica por su vida, pero que finalmente lo hie-—
Te.o
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Bellesa-fealdad

La fealdad estf en el interior del Joven principe al ser

malcriado, egoista y poco amable, poTr eso se burla del obsequio

de le mendiga ¥y la menosprecia debido a su repugnante aspecto,
pero como castigo es convertido en una horrenda bestiae.
igual,

AL .
Gastén tiene sentimientos crueles.

La belleza se muestra en la hermosa hechicera, en Bella,

quien ademAs de ser bonita posee la capacidad de convivir con

Bestia sin rechazarlo e incluso llega a amarlo, y en Gastén, el

cazador apuesto y vanidoso. El principe encantado aprende que

la verdadera belleza Se encuentra en el interior, de easta forma

consigue romper el hechizo ¥y vuelve u ser un gallardo Jjoven.
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8,8 ALADRIE

La pelfcula Aladdin se realiza en un total de 1458 planos

agrupados en seis secuencias:

1. Kl dismante en dbruto
(Secuencia, planos: 1-180)
Un mercader empieza a contar una historias sobre una lfimpa-

ra mégica, todo ocurre en el reino frabe llumado Agrabah.

Una noche en el desierto, Gazeem, un humilde ladrén, entre
ga al gran visir Jafar, acompafiado por su insepuarable perico
Tago, la otra mitad de una figura de escarabajo que al unirse
se hunde en la tierra y hace brotar la cueva de las maravillas
con forma de cabeza de felino cuya boca es la entrada, Por or-
den de Jafur, el ladronzuelo trata de introducirse al lugar lle
no de riquezas para traer la lé&mpara, peroc no lo logra, s8lo po
dré entrar ahi el diamante en bruto, squel cuyo valor se encuen

tre por dentro.

En el bazar, Aladdfn es perseguido por robar una pieza de
pan, Jjunto con su mono Abd burlan & los guardius y escapun. Am-—
bos se sientan pars comerse el pan, pero Se conmueven sl ver a

dos nifios hambrientos y meJjor se lo dan a ellos. El1 principe
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Achmed, un pretendiente de la princesa Jasmine, va hacia el pa-
lacio montando a caballo. Los dos pequefios se cruzan en su cami
no y el principe intenta castigarlos, pero Aladdin los defiende
¥ Por esto obtiene el insulto de rata miserable.

Aladdin va a su bogar, un sitio muy humilde desde donde se

contempla el gran palacio. Estf convercido que no es pillo sino

pobre y tiene la esperanza de vivir algin dfa en ese lugare.

2. La princesa Jessmine
(Secuencia alternante, planos: -181-381)

En el palacio, el pretendiente visitante sale furioso por-

Que la mascota de la princesa, el tigre Rajah, lo atacS. E1 sul
tAn pide a su hija no rechazar mfs a sus pretendientes porque
1la ley dice que debe estar casada para su cumpleafios y s8lo fal
tan tres dfias. Jasmine no est& de acuerdo, Quiere casarse por
amor, tener un amigo y ser libre.

El sultfn habla con Jafar sobre el problema de la prince-

sa, &ste lo hipnotiza con su bastédn en forma de serpiente ¥ le

pide Bu diamante mistico azul con el supuesto fin de encontrar

un pretendiente. El1 gran visir va a su escondite secreto dentro

del palacio. Jasmine disfrazada de plebeya escapa del palacio

con ayuda de su tigre, asf no tendré& un matrimonioc que no de-
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sea.

En el bazar, Aladdin y Abfi roban comida. Jasmine observa
toduas las cosas del lugar e ingenuamente le da & un nific pobre
una manzana sin pagarla, por ser ladrona la van a castigar cor-
t&ndole la mano, perc el chico la defiende fingiendo que es su
hermana quien estd un poco loca. Mientras tanto en el paluacio,
Jafar utiliza el diamante mistico para que las arenas le reve-—
len que el diamunte en bruto es Aluddfn. Pasndo el peligro, el
ladronzuelo le muestra a la joven el lugar donde vive, platican
Y coinciden en que ambos se sienten en su vida atrapados. De
pronto, los guardias llegan y empieza una persecucidn culminada
con la captura del muchacho. Jasmine revela ser la princesa y
ordena liberarlo, pero no lo consigue puesn son &rdenes del grun

visir.

En el palacio, Jasmine furiosa habla con Jafur, quien le
comunica que el Jjovencito ha sido decapitado por raptar a la
princessa. Junto a una gran fuente, Jasmine llora por el inciden

te y Rajah trata de consolarlas
3. La cueva de las maravillae

(Secuencia alternante, planos: 3182-634)
En el calabozo, Aladdin estf& aprisionado y Abd le libera
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sus manos, Un anciano prisionero, qQuien es Jafar disfrazado, lo

persuade a obtener riquezas de la cueva de las maravillas y Jun
tos escapan por un pasadizo secreto.

En el desierto, Aladdin y Abd entran en la cueva bajo 1la

condicidén de no tocar nada mi&s que la lémpara. Entre un inmenso

caudal de riquezas conocen a una alfombra mlAgica que les indica

d8énde se encuentra ese objeto. Mientras Aladdin va por &ste, el

mono agarra un diamante inmenso, un tesoro pronhibido ha sido to
cado, por tanto no volverfn a ver 1la luz del dfa y la cueva se

empieza a derrumbar. Los visitantes atemorizados tratan de esca

par montados en la alfombra. El1 anciano para ayudarlos pide pri
mero la lfimpara y al conseguirla les da su eterna recompenssa,
los deja atrapados en la cueva., Poco le dura el gusto a Jafar

pues inmedjiuntumente se da cuenta gue ya no tiene la lémpara.

En el palacio, Jasmine comenta a su padre que Jafar hizo

algo terrible, sentencid a muerte a un inocente.

Dentro de la cueva, Aladdin frota la lémpara recuperada

por Abd y de ésta sale un genio, quien le va a cumplir tres de—
seos a sSu muevo amo Al, excepto matar,

hacer que alguien se ena
more de €1 o traer a los muertos del mAs allé. El muchacho astu

tamente pone en duda el poder del genio, no cree gue pueda saw




carlos de ahf, pero Genie le demuestra lo contrario y los ayuda

a8 salir mwontados en lu alfombra.

4. Xl principe AlQ

{Secuencia, planos: 635-841)
En el palacio, el sultin pide a su visir consultar con &1
las sontencias y &ste se disculpa cinicumentea

JTago le da unsa
iden a Jafur,

&1 podrin casarse con la princess y &asi ser el fu
turo sultfn.

En un oasis, la alfombra con sus pasajeros aterriza. La
ayuda brindada por el genio no cuenta coro deseo ya gque corrid
por su cuenta., Si Genle pudiera desear algo serfsa su libertad,
ser dueiio de s{ mismo, y Aladdin le promete liberarlo con su
tercer desece. El primer deseo del muchacho es ser principe y

Abfi es trunsformado en su transporte, un elefante.

En el palacio, Jufar hipnotizu al sultén para que ordeue u
su hija cusarse con 81, peroc uns misicu de fuera obstaculiza el
transe, un nuevo pretendiente estd llegando, @l principe AL

Abawa quien es realmente Aluddin. El prfncipe entra sl paluacio
¥ pide la mono de Jusmine, el sultéin se emociona y mapnifiesta
qQque el Joven le agrada,

Jufar impetuoso intercede en nombre de

1la princesa, quien escucha cSmo todos tratan de decidir su futu
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rO ¥y sSe retira molestae.

S. Aladdin es descubiesrto ;
(Secuencia, planos: 842-1090) ;
En el Jjardin del palacio, Alf

no sabe qué hacer y Genie le

aconseja ser €1 mismo y decirle la verdad a la princesa. El1 mu~

chacho va a verla a su balcdn para pedirle una oportunidad,
ella c¢ree haberlo conocido en el bazar, pero &1 1lo niega, es un
principe petulante y vanidoso como los demés. AlL la convence

de dar un paseo en la alfombra mAgica.

En un descanso del viaje sobre un tejado, Jasmine lo descu

bre, es el chico del bazar y le exige la verdad sobre su identi

dad, Al asegura ser principe que en ocasiones se disfraza de
Plebeyo para salir a la calle,

El paseo termina cuando Alf dejs a la princesa en su bal-—
ecfn y se besan. El Joven desciende lentamente sobre la alfom-
bra, por primera vez en su vida es muy feliz, pero al llegar al
Jardin es capturado por los guardias de Jafar quien les ordena

matarlo., Alf es arrojado a la profundidad del mar Jjunto con sus

cosas, accidentalmente la lémpara roza sus manos y el genio se

ve obligado a cumplirle su segundo deseo, salvarle la vida.
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En el palacio, el sultfin hipnotizado elige a Jafar como es

poso de su hija, pero Jausmine se niega a casarse con &l. Al%
aparece repentinamente y lo acusa de haberlo intentado matar,

ademfs le destruye el bastSdn con el cual ha estado coatrolando

al sultén, quien ordena capturarlo,

pero Jafur desaparece entre
una nube de humo. El sultfn se percata que los Jjévenes esthn

enamorados y planea su boda lo més pronto posiblea

En su escondite, Jufar se da cuenta que ¢l principe Alf es
realmente Aladdin y tiene la lémpara.

6. La l&mpara cambia de dueiic
{(Secuencia alternunte, planos: 1091-1458)
En el palacio, Al no puede liberar al genio pues necesita
continuar siendo principe y sin su magis no lo conseguirf. Ge-
nie ce entristece y le hace ver a su amo que le ha wmentido a tg
dos. El1 muchacho sale de 1la habitacién engafiado por una imita-—

cién de la voz de 1la princesa hecha por Iago, quien toman 1la lAam
para.

Al4 intenta decirle 1la verdad a Juumine, pero no lo consi-—
gue porque el sultén estd dando la noticia al reino de ﬁgrubuh

sobre el compromiso de su hijaa
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En una torre del palacio, Jafar tiene la l&mpara y su pri-
mer deseoc es ser sultfn. Aparece donde se esti dando el anuncio
real, ahora &1 es quien manda, pero no satisfecho con ese poder
pide su segundo deseo, ser el hechicero més poderoso del mundoa.
Jafar revela a Jasmine la verdadera identidad del principe Al%,
es un pobre ladrén llamado Aladdf{n y lo lanza dentro de una to-

rre al fin de la Tierrac

La torre cae en un lugar montafioso ¥y nevado, pero esto no
es un obstéculo para que Alauddfn y Abd montados en la alfombra

regresen & Kgrabuh.

En el palacio, el gran hechicero y su perico humillan al
sultin y su hija. Jafar pide su deseo final, que la princesn se
enamore perdidamente de €1. Genie trata de explicarle las clfu-—
sulas de excepciones, pero su amo le ordena cumplirselo. Jasmi-
ne se percata de la presencia de Aladdin y distrae a Jafar ha-
ciéndolo creer que estd enamorada de &1, pero inmedisatamente &g
te se da cuenta del engafio para recuperar la lémpuara. El hechi-
cero convertido en una vibora gigante se enfrenta con Al, quien
astutamente lo hace dudar de su poder, un genio es mucho més po
deroso que &l1l. Entonces Jafar pide su dltimo deseo, ser el ge-—
nio mAs poderoso, sin tomar ¢n cuenta que eso implica estar

aprisionado en una pequefia lampuarita. Genie se deshace del hom-
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bre problema aventando la lémpara a un lugar muy lejano.

La
mentido
pide su
la ley,

tranquilidad vuelve al palacio, el chico lamenta haber
ser principe, debe dejar de pretender algo que nNno es y
deseo final, la libertad de Genie. El sultfn modifica

ahora la princesa se casarf con quien ella elija. Ala-

ddfn y Jasmine ase van viajando en la alfombra m&gica.

La

pelfcula utiliza cuatxro tipos de cémara: la objetiva a

1o largo de la narracién, la interpelativa cuando el mercader

empieza

a contar la historia, la irreal en los viajes de la al-

fomdbra y el campo y contracampo en los diflogos de los persona-—

Jes y en 10 que miran,

5.os enlaces y transiciones de planos y secuencias se dan

con corte directo, fundido a negro y disolvencia.

8.84,.1 FEREONAJIES
Personajes principales:

Aladdin

® Joven.

® Estatura media.
® Un poco fornido.
® Tez morena.
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® Rasgos finos.

® Cabello negro, lacio y corto,

® Ojos mnegroa y grandes.

® Cejas

® NRariz recte.

® Boca grande.

® Viste chaleco morado, pantalSn bombacho blanco con par—
ches, fajilla café y gorrito guinda.
Cuando es el principe Al{ usa casmisa de manga large con
bordes mostaza y pantalfn bombacho blancos, fajilla mos-—
taza, capa blanca con forro azul, turbante blanco con
Plumm azul ¥y botines mostaza de punta retorcida.

Jasaine

® Jovena.

® Estatura media.

@ Delgada con buena figura.

® Tez morens.

® Rasgos finos.

® Cavello negro, lacio y largo, abajo de la cintura.

® OJjos negros y grandes con sombra azul en los pfrpados.

e Cejas delgadas.

® Nariz recta,

® Boca grande y labios TroJos.

® Viaste blusa paqueiia, pantald8n bombacho, diadema con un

diamante enmedio y dos listones que le sujetan el cabe-
llo azules, aretes grandes, gargantilla y zapatos dora-
dos.
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Genie

@ Genio de una lémpara.

® Grande.

e Gordo ¥y un poco fornidoe

® Tex azul.

® Rasgos graciosos.

® Cara alargada con mentén y pdSmulos pronunciados.

® Pelbn, s&lo tiene una pequefla coleta negra.

® Crejas puntiagudas y grandes.

® Cjos negros y grandesa

® CeJjas gruesas.

® Nauariz aguilenu.

e Boca grande.

® Barba delgada, corta y retorcida.

® Voz cambiante.

® Viste pantalédn bombacho azul, fajilla guinda, arracada
en la oreja derecha y braualetes grandes dorados y boti-
nes guindas de punta retorcida.

Jarar

® Sefiore

® Al to.

® Delgado.

® Tez morena.

® Rasgos toscos.

e Cara alargada y flaca.

® Ojos negros, grandes, alargados, delineados y o0Jjerososa

® Cejas delgadas, curveadas y negras.

® Nariz aguilefa.

L3

Bigote delgado que le circunda la boca y termina en una
barba delgada, larga y retorcida, negros.
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Boca extremadamente grande.
Voz maligna.

Viste camisa guinda de manga larga con cuello blanco,
faldén largo negro, fajilla roja, capa negra de hombre-

ras pronunciadas con forro roJjo,

turbante negro y guinda

con adorno naranja y pluma roja ¥y botines naranjas de

punta retorcida.

Personajes secundarios:

sultén
Anciano.
Estatura baja.
Gordo.
Tez moTrena.
Rasgos tOBCOS.
Calvo, cabello canoso, lacio y corto.
Ojos negros y chicosc
Cejas gruesas y Negraste.
Nariz aguilefia,
Bigote y barba abundantes.
Boca chica.
Viste camisa de manga larga, chaleco largo
mostaza y pantalén bombacho crema, fajilla
agua y mostaza,
tines crema de punte retorcida.

Avd

Mico café.
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Pequefio, delgado y peludo.
Mechén cufé.

Ojos negros y grandes,
Cejas delgadas y negras.
Rariz pequefia.

Boca grande.

Cola larga y enrollada.,
Voz chillantea.

Viste chaleco guinda y gorrito guinda, nuranja ¥y morudo.

La alfombra

e Tapete persa rectangular,

® Disefiado con figuras azules, guinduas, moradas y umostazu;
las cuatro puntas son motas mostaza y le funcionan como
manos y pies.

Rajah

® TiFre naranja con franjas gruesas negras.

® Grande y gordo.

® Cara pequefine

® Ojos negros y chicos circundados de blanco.
® Cejas delgadas y negras.

e Nariz naranja,

® Hocico grande y blanco.

ITago

® Loro rojo.

® Grande y gordo con plumas azules en lus alas y moradasn
en la cola.
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OJos negros Y chicose

Cejas gruesas Y negras.

Pico grande y naranja con dentadura.
FPautas grandes y naranjas.

Voz gritona.

#4.4.2 PERSONAJES DE LA NARRACION

Amoxr Jasmine
DESTINADOR ——————= OBJETO ——e
OPONENTES

l

SUJETO +—mF——

Jafar Aladdin

Iago

Poder La lémpara
DESTINADOR OBJETO ————

|

OPONENTES SUJETO <+
Aladdin Jafar

AbS

Genie

Jasmine

El sultén
La alfombra
Rajah

- 166 -

Aladdin
DESTINATARIOQ
AYUDANTES

Genie

Abfi

La alfombra
El1 sultén
Rajah

Jafar
DESTINATARIO
AYUDANTE
Tago



BSujetos. Aladdin y Jafar realizan las acciones principa-

les de 1la peliculae.

ObJjetos. Aladdin desea casarse con la
far quiere la lémparae.

Destinedores. E1 amor impulsa a Aladdin 8 snhelar casarse

con Jasmine. El poder motiva a Jafur para conseguir la lémpara,.

Destinatarios. Son Aladdin y Jafar ysn que el objuto desete

do es para ellos mismose

Oponentes. Jafur y Iuago obstuculizan el deseo del ladron-
zZuelo de casarse con la princesa. Aladdfin, AbLG,
el sultén,

Genie, Jasminpe,
la alfombra y Rajah se oponen a que el gran visir
tenga la lAmparua.

Ayudentes. Genie, Abf, la alfombra, el sultfn y Rajah ayu-—

dan a Aladdin para que finalmente se case con Jusmine. Iago con
sigue l1la lAmpara para Jafar.

4.84.3 PERSORAJES DE LA COMUNIcACION
Narrador. Al principio un mercader frabe empicza a contar

la higtoria de luo l&mpara mAgica.
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Narratario. El piblico escucha y ve la pelfcula,

&.8.4 EBCENMARIOB

Los lugares donde se realizan las acciones son loa siguien
tes: lus calles del reino, el bazar, el desierto, la cueva de
las maravillas, la casa de Aladdfn, el gran palacio (interiores
diversos), el escondite secreto de Jafar, el oasis, el mar y el

supuesto fin de la Tierra.

&.8.5 COBAS

Las cosas pasivas relacionadas con los actuanteg son los

decorados y ambientes en los escenarios.

La cosa activa principal que participa en la historia es
la l&xpara mfgica. Ademfs el bastén de Jafar y la alfombra mAgi

ca considerada como un personajee.

4.8.6 DUALIDAD IDEOLOGICA

Las dualidades ideolé8gicas presentes en Aladdin son:

Riquesa-pobresa
La Tiqueza se refleja en el estilo de vida ostentosa de
los soberanos de &grabah, el sultén y la princesa Jasmine, o de

otros lugares, como los principes Achmed y Al4, y cuando Jafar
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se convierte en gran hechicero para usurpar el poder. Todos
ellos estén rodeados de un ambiente de lujo ¥y coxodidad: diaman
tes, oro, ropajes finos ¥y muchas otras cosas. Los lugares que
son sindnimo de riqueza son el grah paluecio ¥y la cueva de las

maravillas que estf llenn de tesoros inimaginables.

La pobreza s¢ encuentra en el pueblo de ﬁgrubuh ¥ wmls espe
cifficamente en la vida carente de Aladdfn, quien vive en un lu-
gar muy humilde, usa ropa desguastada, siempre Troba pura comer Yy
es ante los ojos de los deméds un simple ladronzuelo, una ruta

miserable.

Conservador-liberal

Lo conservador sSe enmurca c¢on las leyes de Kgrubnh Y por
el rol social constante de los soberunos y humildes. La ley di-—
ce que se le cortard 1la mano a quien robe, la princesa debe cu-
sarse con un principe antes de su cumpleafios, el culpable de
rapto a dicha soberana serf sentenciado a muerte y uegin el
agregado de Jafar, quien termina cinicarente sorprendido, si la
hija del sultfn no ha elegido a un pretendiente antes de lu fo-—
cha indicada se desposari con el gran visir. Por su rol social,
Jasmine no puede salir del palacio y s8lo lo logrua al disfrasaz
se de plebeya, del mismo modo Aladdi{n cambia su apuriencia a

Principe para pretender a la princesa y finalmente cuando la ma
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gia desaparece ambos se dan cuenta que no pueden seguir Jjuntos

porque su condicidn social es extremadomente diferente.

Lo.liberal se centra en la conducta de Jasmine, Quien rom-
e con la estructura social impuesta: no le gusta que todos tra
ten de decidir su vida, considera que la ley de un matrimonio a
la fuerza estf mal, prefiere no ser princesa y escapa del casti

1llo, asf conoce a un plebeyo del cual se epamora e ilusiconada

con ese amor no acepta a ningin principe petulante y vanidoso y
se niega a cumplir la orden de su padre de casarse con Jafar,
El sultfn no se queda atrids y para hacer feliz & Jasmine reuli—
z8 un gesto liberal al modificar 1la ley, entonces su hija se
puede casar con quien elija o en otras pulabras, una princesa
se puede casar con un plebeyo.

Bondad-maldad

El primer indicio de bondad en la pelicula es cuando Alu-—
ddfn a pesar de su pobreza desiste comerse un pan y mejor se lo
da a dos nifios humbrientos, a quienes ademis sulva del castigo
por haberse atravesado en el camino del prepotente principe Ach
med. La benevolencia del chico contindja al defender en el bazar
a una Jovencita extrafia del castigo por robar y al prometer y
cumplir liberar al genio con su tercer deseo. La bondad es tam—

bi&n cualidad de otros, como de Jasmine quien también se conmug
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ve ul ver A un nifio hambriento y le da una manzanu, de Genie al
sulvarle la vida a Alf y del sultén al cambiar finalmente la

ley para hacer feliz a su hija. Los personajes tuenos terminan
alcapzoando lo que desean: Alanddin se casa con Jasmine, el sul-

tAn ve a su hija comprometida y Genie obtiene su libertad.

La maldad en el principe Achmed al intentuar castigar a los
pequefios es s8lo una falta menor comparada con la villania en-
carnada en Jafar & lo large de la historia. Jufar controlu al
sultén para lograr lo que desea, Ro le importa hucer sufrir a
Jasmine al mentirle sobre la decapitacién del jovencito del ba-—
zur, trata de matar & Aladdin al conseguir la lfimparsa, ordena a
los guardins desuparecer al principe Alf, cuuando es mmo del ge—
nio lo trata muy mul, al convertirse exn gran hechicero hace de
ﬁgrnbah un reino tenebroso Yy con su magia revela a la princesu
la verdsdera jdentidad de su umado prfacipe puru que ambos su-
fran, no contento con esto, envfa al muchacho al fin de lu Tie-—
rra mientras humilla a los soberanos, pero toda :u marafin mali-—

ciosa termina encerrada en una pequefia lamparita.

Livertad-cautividead
Como los pAjaros enjaulados de Jasmine, la cuautividad se
hace presente en la pelicula. La libertad de Aluddin es courta-—

da al ser capturado en dos ocasiones por los guardias y al que-—
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dar aprisionado en la cueva de las maravillas, Los soberanos no
se libran de la cuutividad, Jafar al transformarse en un gran
hechicero hace prisioneros al sult&n y su hijn para humillar-
los, Ser genio, tener poderes y dominar el universo, tiene como

pPrecio estar encerrado en una lfmpara y Genie y Jafar lo pagane

La libertad se expresa con los pfjaros de Jasmine volando
libremente por el cielo. La princesa escapa del palacio para vi
vir su propia vida y poder decidir con quién casarge. Aladdin
consigue su libertad en dos ocasiones: el supuesto anciano pri-
sionero 1o ayuda a salir del calabozo y el genio con su poder
lo saca de la cueva de las maravillas. Al igual que es libera-—
do, Al libera, primero al sultén de la manipulacidn de su des—
leal consejero cuardo rompe el bastén en forma de serpiente,
después al sultén ¥y su hija de 1a humillaci&n del gran hechice~
ro al motivarlo a convertirse en genio y aprisionarlo en una
lémparas y finalmeute a Genie de la esclavitud al pedir su texr~

cexr deseo.

Verdad-mentira

Como dirfan en la colwena del abejorro Gernie, la mentira
nunca s buena; sin embargo, se muestra en repetidas ocasiones.
Jafar miente constantemente al aparentar ser un leal consejero,

a Jasmine sobre la sentencia del chico del bazar y al sultén
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acercu de 1la ley respecto nl matrimonio de la princesus Los d
fraces son piezas claves para esconder la renlidad, asi Jasmine
logra ger plebeya, Jafar un anciano prisionero y Aladdin princi
pe. Agquf la astucia se considera engafio, como cuiando Aladdin de
Tfiende a la Jovencita nueva del bazar fingiendo gue ey su herma
nu, en los momentos en los cuanles el chico pone en duda ¢l po-
der del genio y del gran hechicero, en la excelente imitncién
de la voz de la princesa hecha por Iugo ¥ v¢n lu malograda actuzn
ci8n de Jnsmine para hacer creer a Jafar que estl enumorada de

&l.

Las mentiras caen por su propio peso y la vertud aparecea
Jasmine es realmente lao priucesa, el ostentoso principe AlL o
un simple ladronzuelo y Jafar no es el leal gran visir gue to-

dos crefan.

Poder—dominacién

El poder se encuentra en munos de los soberunos y del amo
del genio. El sultén controla la vida de su hija al tratar de
obligarla n casarse a la fuerza, tiene una supuesta supremacfa
ante su grun visir y la facultad de cambiur las leyes para benge
ficio personal. Jasmine sutilmente hace uso de su poder al rTevg
lar ser la princesa para que liberen al chico del bazar y al

amenazar a Jafar de deshacerse de &1 cuundo vllu se casee. Por
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su parte, los principes pretendientes tienen un toque de supe-

rioridad, como Achmed al intentar castigar a los nifios y Al an

te quien el pueblo debe inclinarse, Sin lugar a dudas, Jafsr es

quien estf en una lucha constante para obtener el poder absolu-—
to, por esta razén quiere la lAmpara y no rehisa ningdn medio

para conseguirla mis rfipido, como la idea de la perversa mente—

cilla de Iago de casarse con la princesa. Sin embargo, el sueno

del molvado turda mucho en realizarse porque es hasta convertirpr

se en el genio mds poderoso del mundo cuando lo consigue, pero

para su sorpresa sin tener tiempo de ejercerlo. Aladdin ¥y Jafar

son en su momento smos del genio estrafamlario de la lémpara, im
plicando esto el derecho de pedirle tres deseos cada unoe.

La dominacién se nota en el pueblo de Lgrabah que se ineli
na y acluma a los soberanos y mAs especf{ficamente en gquienes

obedecen una orden, como el ladronzuelo Gazeem y los guardiasa

reales, ¥y en las capturas acompafnadas de un trato despiuadado,

tal es el caso de Aladdin al ser atrapado y al ipgusl que la jo-

vencita del bazar tachado de ratn miserable. Estos individuos

ipmersos en contrastantes entornos coinciden en sentirse atrapa

dos en su vida,

vida.

&1 es siempre perseguido y a ella le rigen su
La dominacién ejercida por el gran visir y su bastédn de
serpiente hacia el sultfn es leve comparada con la emunada cuan

do el mundo da vueltu y 1 roder cae en manos del gran hechice-—
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ro Jufar, guiea haciendo gala de su nueva posicidn humilla al
sultfin ¥y su hija. No obstante, la dominaciédn mfés conmovedora es
lu de Genie, qQuien es permuanente esclavo de lu lémpura y de dig
tintos mmos, pero su tormento finaliza con el tercer deseo de

su amigo Al

i
i
i
i
f
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4,5 ¥5 REY Lxbw

La pelicula El rey le8n se realiza en un total de 1201 pla
nos agrupados en sels secuencias:

1. La presentacién de Bimba

(Secuencia, planos: 1-=93)

En la sabana de ﬂtrica, todos los animales se dirigen ha-
cia la roca del rey,

hijo, Simba.

el ledn Mufasa, para la presentacién de su
Un viejo mandril llamado Rafiki es el encargado

del rito de la ceremonia del ciclo sin fina

En la guarida de la roca del rey, Scar, hermano de Mufasa,

sSe lamenta por la vida injusta ya que &1 nunca serf rey. Enton-

ces llega Zazid, el mayordomo real, para comunicarle que el sobe

rano esti enfurecido por su inasistencia a la presentacién y

sin poder decir mé&s es devorado por el felino, pero la presen—

cia oportuna del rey le salva la vida al p&jaro al ordenar sol-
tarlo. Scar finge haber olvidado el dfia de la ceremonia, por

tanto se disculpa cinicamente con su amado hermano recalcindole
que &1 estaba en primera fila antes de la existencia de esa bo-

la de peleos y le advierte no darle la espalda. Mufasa toma eso

como un reto, pero su hermano nunce pelearfa con &1 pues sblo

tiene inteligencia, en fuerza bruta no es afortunado.
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n su hogar, un baobab, Rafiki hace un dibujo del principe

recifn nacido.

2. E1 cementerio de elefantes

(Secuencia, planos: 94-341)

Pasa el tiempo y en la guarida de la rocu del rey, «l cit—
chorro Simba despierta a su padre para que le cumpla lo proumeti
do. Desde lo alto de su trono, Mufasa le muestra a su hijo el
reino cuyn extcensidn abarca todo lo que tocu la luz, la parte
de sombra es un lugar fuera del l1fmite al cual nunca debe ir y
le explica que el tiempo de un soberano desciende y asciende cgo
mo el sol y algin dfa saldrd con el pequefio. Caminuando por el

pastizal, el rey continiu su discurso ual mencionar ue todo o

15

<
xiste en un delicado equilibrio en el cual se debe rueupetar a
1

todas las criaturas conectadas en ¢l ciclo de 1la vida. Zazd

(&}

1
o

ga con el informe matutino y con &1 Simbu practica el sualto s

5]

presivo. Un topo agrega noticias subterrfneas, hay hienas en
las tierras del reino y de inmediato Mufasa se encamwina ordenan
do & su mayordomo llevar al cuchorro a cuasse Zazfd apuacigua las
ansias del principe de ir tambifn diciéndole que cuundo sea rey

podri corretear a esos animalejos rofosos y torpesa

En la roca del rey, Simba se encucntra con su tfo y se vu-

nagloria de ser el futuro rey Yy de conocer todo el reinoa. Con
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el affin de sacarle tentacién al peqgueiio,

Scar menciona el 14imi-
te norte,

el lugar de sombras al cual s8lo loa valientes se

atreven & ir y como Simbha siente tener esta cuanlidad insiste en
saber qué hoy ahf. El tfo no quiere que le pase nada a sSu Ynico

sobrino, pero en su argunento explicativo se le sale gue hay un

cementerio de elefuntes y preocupado por esta revelacibdn le pi-—

de prometer no ir y guardar el secreto.

En un paraje rocoso, Simba va & buscar u su mejor amiga

llamada Nala para invitarla a un lugar genial cerca del manan—

tial ¥y sus mamés les dan permiso para ir, pero acompafindos por
Zazd. Los cachorros van rcalmente al cementerio de elefuantes ¥y

necesitan deshacerse del mayordomo vigilante, quien les comenta

que por tradicidén algin Adfia se casarfn, hecho poco agradable pan

ra 1la pareja msistosa ¥ el cunl serd cancelado cuande Simha sea
rey. Con ayuda de algunos

animales, l1os pequefios escapan de Za-—

zd al dejarlo uplustado bajo las asentuderus de un rinoceronte.

En el pastizal, Simba y Nala corren y pelean por el crédi-

to de la idea para deshacerse de Zazd, la leoncitu es siempre
la vencedora., Con ese Jjuego cacn en ¢1 cementerio de elcefuntes
¥ quedan sorpreandidos por el lugar espantoso el cuunl van a ex-—
plorar, pero ¢l plumifero los encuentra y lo Gnico por investi-
gar serf la sulida. Simtu .o tiene miedo, &1 se rfe del peli-
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gro, entonces salen tres hienas: Shenzi, Banzai y el torpe Ed,

quienes descubren que su cena serf el pijaro burén de Mufasa ¥

el futuro rey. Empieza una persecucién donde Zazi es atrapado Yy

puesto en una olla de presidn que lo lanza muy lejos. Los cachg

rros son acorralados hasta que Mufasa llega a salvarlos y ud-—

vierte a las hienus no volverse a acercar a su hijo, los anima-—

les temerosos huyen de inmediatoe. El rey se enoja con el peque—

fio porque desobedecid deliberadamente. Scar presencia todo lo

ocurrido desde una saliente rocosa.

En el camino de regreso a casa, el rey ordena a Zazd lle-—

vurgse a Nala, &1 le daré una lecciédn a Simba. Sentados en el

pastizal, el soberano eustd decepcionudo de su hijo porgue deso-—

bedecid y arriesgd la vida de Nula, pero el pequefio s8lo quizo
ser valiente como su padre. Ser valiente no significa buscar

pProblemas y hasta un rey tiene miedo, como el que sintidé Mufasa
al creer perderlo., La leccidn termina con un Juuceteo, pudre o
hijo son amigos, pero no siempre estarén juntos, Mufasa le cuen

ta que los grandes reyes del pasado los observun ¥y pufan desde

las estrellas.

3. La muerte de Mufasa
{Secuencia alternunte, planos: 342-578)

En el cementerio de elefantes, las hienas se quejan por es
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tar al final de la cadena alimenticia, de pronto ven a un ledn
Y se espuantan al creer que es alguien importante como Mufasa,
pero esc su amigo Scar, quien les da comida sin merecérsela ya
que les envolvid como repnlo u los cachorros y no pudieron eli-
minarlos. idemfls les pide ayuda para matsr a Mufasu y asf ini-

ciur una nueva era donde &1 serd el rvy ¥y las hienas nunca mis
sufrirfn hambre.

En la prefundidud de un caiibn, Scar le pide o su sobrino
aguardar ahf para recibir una sorpresa de su padre. A lu orilla
del cafidn, una man:du de fius se encuentra comicndo micntras las
hienas esperan la sefial de su aliado y al recidbirla provocan
una estumpida haciun el desfiladero. Simba ve a los cientos de
animales acercarce y tratua de huire. Scar avisa a Mufasz lo ocu=
rrido y ambtos corren hucia el lugar del peligro. ZuzG ubica al
pequefio agarrado de una rama,. El rey e interna en la maonadia
mientras su mayordomo pretende ir por ayudu, pero el malvado g
lino lo golpea dejhndolo inconsciente. Despuls de unu gran batsy
lla, Mufasa pone a salvo a su hijo en una saliente rocosi,

pero
&1 necesita ayuda pura subir y

s¢ lu pide a su hermance, gquien a
la voz de lviva el rey! lo avienta al fondo del paso con la es—~
tampida atfin en uwuge.

La estumpida termina ¥ Simba baja al cafibn encontrando a
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su padre tirado en el suelo sin sentido. El llanto del pequeiio

es consolado por su tio, quien le infunde culpa de la muerte

del rey ¥ le aconseja huir leJjos y nunca regresar. Simba huye

seguido por las hienas, & quienes Scar ordena matarlo. La perse

cucibdn termina en el borde de un espeso matorral de espinas por

el cual el cachorro se escabuye, los animulejos risuenos no se

arriesgan o quedar como alfileteros y wviéndolo correr a 1o le-

Jos lo dan por muerto.

En la roca del Tey, Scar lamenta ante las leonus la pérdi-

da de Mufasa asf como lu del pequefio Simba y con el corazbn degs

trozado sube al trono dando inicio a una nueva era donde el

lebén y la hiena se unen para un futuro grunde y plorios

En su &rbol, Rafiki semiborra la imagen del principe ledn.

&, Jacuna matata
(Secuencia frecuentativa, planos: 579-747)

En el desierto, Simba al parecer estf muerto y los buitres

lo acechan. Un jabalf y una ardilla, llumados Fumbu y Timén res

pectivamente, descubren que el cachorro estf vivo y lo adoptun

para que los cuide. El pequefio es un fugitivo quien no quierec
hablar de su pasado, pero a ellos no les importa e¢so Yy le ense—

fisn 1a filosoffa Jacuna matata, Esta forma de ser consiste en
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dejar el pasado atrfs y vivir sin preocuparse, es la gran vida
sin reglas, responsabilidades, ni angustias. Sus nuevos amigos
le muestran su hogar, la jungla, y le quitan su gusto carnivoro
de comer déndole manjares poco comunes, COmMO gusSanos e insectos
biscosos, pero sabrosos. Bajo esta filosoffa el tiempo pasa y

Simba se convierte en un leén adulto.

En la guarida de la roca del rey, Scar disfruta del canto
de Zazd, quien estf aprisionado en una Joula de huesos y puntua
liza la diferencia del real desempefio de Mufasa donde &1 no te-—
nia que cantar, con este comentario hace al le8n usurpador eno-—
Jarse y recordarle la prohibicién de mencionar ese nombre en su
presencia, Las hienas llegan a quejarse de la falta de comida y
agua y Banzai susurra que con Mufasa no sufrfian de esa manera,
Scar escucha nuevamente el nombre prohibido y les ordena mar-—

charse sin dar solucién a la demanda.

En la jungla, los tres amigos tirados en el pasto observan
el cielo y se preguntan qué serfdn esos puntos brillantes. Para
Timén son luciérnagas pegadas en esa cosa negriazul, Pumba cree
qQque son bolas de gas quemfindose & millones de kilémetros de ani
¥ a Simba alguien le contd que son los grandes reyes del pasado
quienes los esté&n cuidando. La ardilla y el Jjabalil se rfen por

semejante tonterfia, el leén se aleja de ellos y a la orilla de
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un barranco se desploma de tristeza. Con ese movimiento, plumas
¥ hoJjans son arrastradas por el viento hasta el &rbol de Rafiki,
quien toma un pufiado y a2l hacer un Tito en un caparazén de tor-
tuga descubre que Simba esti& vivo, por tanto al dibujo

semibo—
rrado del principe le agrega una melenae.

S. 8imba regress a casa
(Secuenciu, planos: P48-977)
Por la Jjungla imponente, Pumba y Timén caminan. El1 jaball

se desvia siguiendo un insecto,

de pronto sale una leona quien
lo corretea hasta dejarlo atorado en la rafz de un Arbol y cuan

do

estd& a punto de comérselo llega el amigo lebn a defenderlo.
Al

ser vencido por la fiera, Simba se percata gue es Nala, su
La leona queda sorprendida al verlo vivo pues es

la esperanza para recuperar el reino,

mejor amigae

ahora infestudo de hienas
¥ sin agua ni comida, pero &1 niegs ser cl Tey y no piensa re-—
gresar. Con este encuentro, los felinos se enamoran mientras
Pumba y Timén lloran porque el trfio se termind.

En el pastizal, Simba estf convencido que ¢l pasado no se
puede cambiar y no lograri nada si regresa, mira ul cielo y se
siente culpable. Rafiki lo sigue insistentemente y tras una se-—
rie de preguntas lo pone a reflexionar sobre quién es, es el hi
Jo de Mufasa y le muestra gue su padre vive en una estrella re-—

- 183 —




flejada en un estanque. Las nubes forman la figura de Mufasa,
quien recrimina a su hijo haberlo olvidado porque no recuerda
quién es y le pide ver en su interior al rey verdadero y tomar
su lugar en el ciclo de la vida. Los vientos cambian y las nue
bes se tornan a la normalidad, al igual Simba necesita cambiar,
pero no es fAcil, si regresa se enfrentarf a un pasado doloroso

del cual s8lo puede huir o aprender y &1 decide volver.

Bajo un &rbol, Pumba y Timén duermen y llega Nala a pregun
tarles el paradero de Simba sin obtener razdn. Gracias a Rafiki
¥ tras el desenredo de una conversacién cruzada se enteran que
Simba ha regresado a retar a Scar pardd ocupar su lugar como

reye.

6. Simba ocupa su lugsr cComo Tey

(Secuencia, planos: 978-1201)

Por el desierto, Simba corre hasta llegar a su hogar, no
puede cambiar el pasado, pero hari algo por ese re¢ino sombrio
con apoyo de sus amigos. Los recién llegados caminan sigilosa-
mente ¥y al ver que hay muchas hienas las distraen con una carna
da muy especial, Pumba y Timén bailando hula-hula, Nala alerta-

r& a las leonas y Simba buscard a Scar.

En la roca del rey, -

ir llawra a Sarabi, madre de Simba,
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para reprenderla porque las cazadoras no cumplen con su deber,
pero como no hay manadas s8lo tienen la alternativa de irse del
reino, cosa que el soberano usurpador nunca harf. La leona mo-—
lecta lo acusa entonces de seﬁtenciurlos o muerte y al comparaxn
lo con Mufasa recibe un fuerte golpe del malvado, quien se sien
te diez veces superior. Desde un periasco, Simba observa lo ocu-—
rrido y baja a defender a su madre, todos quedan sorprendidos
al ver vivo al verdadero rey, quien pide a Scar dimitir o pe-—
lear. Fl1 astuto tfo continda la farsa acusfindolo de ser el ase—
sino de su padre y Jjunto con las hienas lo ucorralan para hacer
lo caer, pero antes le revela su pequeiio secreto, &1 matd a Mu-
fasa. Simba se reincorpora y obliga al criminal a decir la ver—
dad, esto da inicio a un combate de hienas contra leonas, apoya

das por Timé8n, Pumba y las artes marciales de Rafiki.

En un pefiasco, Simba y Scar estén cara a cara, ¢l malvado
tfo suplica piedad pues las hienas son las verduderus enemigas
¥ le promete ser su fiel vasallo, pero su sobrino no le cree y
le pide huir lejos y nunca regresar, Scar no se da por vencido
¥ le echa brasas cn los ojos para iniciar una pelea culminante

cuando el villano cae y es devorado por las hienas,

Después del cruel enfrentamiento, Simba sube al sitio que

le corresponde, la roca del rey, Yy emite secundado por susg siib-
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ditos un gran rugido recordando a su padre.

El tiempo pasa y el reino vuelve a ser el de antes, con
abundante vegetacidn y animales. En la roca del rey, el ciclo
sin fin continda cuando Simba y Nala, acompafiados de sus ami-—
gos, presentan a su cachorro, el futuro rey leéne.

La pelfcula utiliza los cinco tipos de cfmara: la objetiva
a lo largo de la narracifn, lu interpelativa cuando Timén y Pum
ba dentro de la filosofia de jacuna matata cuentan la historia
del Jabali con su repugnante olor, la subjetiva en las persecu-—
ciones, la irreal en tomas aéreas y en la pelea de Simba contra
Scar y el campo ¥y contruacampo en los difillogos de los personajes

¥ en lo que miran.

Los enlaces y transiciones de planos y secuencias se dan

con corte directo, fundido a negro y disolvencia.

4.5.1 PERSONAJES
Personajes principales:

Mufasa
® Lebn café claro.
e Robusto y fuerte.



Melena cufé oscura.

OJjos negros y chicos. :
Cejas delgadas y negras. i
Nariz café. ;
Hocico delincado.

Simba

Cachorro mostaza.,
Pequeiio y gordo. H
Mechén mostaza.

Orejas grandes con la orillua café.
OJjos cafés.

Cejas delgadas y negras.

Nariz rosa.

Hocico delineado.

Cuando es adulto:
Ledn mostaza. ;
Robusto y fuertc. !
Melena café.

Ojos cafés.

Cejas delgadas y negras.

Nariz rosa,

Hocico delineado.

car

Le8n café&. .
Flaco y débil.

Cara alargada.

Melena negra y patillas grandes cafés.
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Ojos verdes, grandes, alargados y ojerosos.
Cicatriz que le atraviesa el ojo izquierdo.
Cejas delgadas, curveadas ¥y negrasa

Nuariz negrae.

Hocico grande y delineado,.

Barba pequeiia y blancae

Voz maligna.

Personajes secundarios:

Zazd

PAjaro azul.

Pequeiio con plumas terminadas en puntas blancas con
gro en las alas y cola y pecho blanco.

Copete negro.

Ojos negros y grandes.

PArpados azules,.

Cejas gruesas Yy negrasSa

Pico largo, ancho, grande y naranjae.

Patas naranjas.

Cola largae.

Nala

Cachorra marrén.
Pequefia, gorda y fuerte.
Orejas grandes.

OJjos azules.

CeJjas finus y negrase.
Nariz rosac

- 188 -~

ne—

!
i

1




e Hocico delincado.

Cuundo adultas

® Leons murréne.

- belta ¥y tuerte.

- Jos azZulos.

® Cojns delpmadas y negras.

® Nariz café& claru.

e Hocico delineado.

Pumba

® Jubnll caré.

® Gordoe

e Cara con mentédn, nariz y pSmulos muy pronunciuadosa

® Mechén y crin negros.

® Ojos negros y chicos.

® Nariz grande y rosa.

® Hocico grande con colmillos grandes y un solo diente
la purte inferior.

® Patas muy delgadas y pezuiius nNegras.s

Timén

® Ardilla marrén.

® Flaca con manchas cafés claras en la espualda y dedos
punta de 1la cola cafés.

® Mechén carfé.

e Orejas negras.

® OJjos negros con sombra café cn los plirpaudos.

® Cejas delgadas, curveadas y negras.

® Nariz redonda, gruande y negra.
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® Boca grande con dientes grandes.
® Cola larga y rectaa

Reariki

® Mandril grise

@ Delgado con pecho blanco.

@ Cara alargada y azul.

® Meché&n gris ¥y cabello blanco.

® Ojos negros circundados de negro.
® Nariz grande y rojae

® Boca grande.

® Barba blanca.

® Trasero azul.

Sarabi
Leona marrdne
® Esbelta.
® Orejas con la orilla café&.
® Ojos cafés y chicos.
® Cejas delgadas y negras.
® Nariz café clara.
® Hocico delineado.

Hienas

® Animales grises.

Flsacas y Jjorobadas con manchas ¥y crin negrase.
Orejas pronunciadas, grandes y negras.

0Jjos negros ¥ o0jerososa.

Nariz redonda y negrae.
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e Hocico grande y delineado con dievntes grandes
Cada una tiene cuaructerfisticas particulures:

Shenzi
® Meché&n negro.

Baneai
® Cejas gruesas Y negrase

® Voz de pandilleroa

Ed
® OJjos separados y desviados.

4.5.2 PERSONAJES DE LA NARRACION

¥ filosose

Poder Ser el rey Scar
DESTINADCR OBJETO DESTINATARIO
OFONENTES SUJETO AYUDANTES
Mufasa Scar Las hienas:
Simba Shenzi
Nala Banzai
2azd Ed

Rafiki

Pumba

Timén

Sarabi
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ser el reye.
para regresar a su reino y ocupar el tronoe.

Aparicién
de Mufasa

DESTINADOR ————————=

OFCNENTES
Scax

Las hienas:
Shenzi
Banzai

Ed

BuJjetoas.

la pelfcula.

Ocupar su
sitio de rey

OBJETO ———————
SUJETO —————

Simba

Simba

DESTINATARIO
AYUDANTES

Mufasa
Nala
Pumba
Timén
Rafild
Zuzd
Sarabi

Scar y Simba realizan las acciones principales de

ObJetos. Scar desea ser el rey. Simba quiere ocupar su si-

tio de legitimo soberano.

Destinadores.

Destinatarios.

es para ellos mismoSse.

El ansia de poder impulsa a Scar a codiciar

La aparicidn de Mufasa en las nubes motiva a Simba

Son Scar y Simba ya que el objeto deseado



Oponentes., Mutrasa, Simba, Nala, Zazd, Rafiki, Pumba, Timén

¥ Sarabi no aceptun al usurpador como rey. Scur y'lau hienas:
Shenzi, Bonzai y Ed hacen todo lo posible para impedir que el

monarca verdadero ocupe su lugar correspondiente.

Ayudantes. Las hienas: Sheuzi, Buanzai y Ed apoyan la idea
de Scur de ser rey. Mufasua, Nala, Pumba, Timbén, Raufiki,

Surubi logran gue Simbdba

£

Lux=

b4

suba al trono.

&#.5.3 PERSONAJES DE LA COMUNICACION

Interlocutores. Mifusa y Simba habluan sobre 1o grandes Te
yYes del pasado jquiches observan y vigilun desde lau estrellas.
Pumba y Tinmén relatan el pasado del Jubali con su repugnunte

olore

Interlocutarios. Simbua escucha lu historia de Mufasa. E1
cachorro fugitivo y el pidblico son los receptores del pasado
del jabalf. Pumba y Timén ponen atencidn al relate de su amigo
el lebdn,

4.5.4 ESCENARIOS

Los lugares donde se reulizun las wacciones son loo siguicn
tes: la roca del rey, lu guarida de la roca del

ey, €l buobab,
¢l cementerio de

el pastizal, ¢lefuntes, ¢l cuiibn,

Qivaeracs Pua-
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rajes rocosos, el desicrto, la Jjungla y la cascada.

4.5.5 coOBAS
Las cosas pasivas relacionadas con los actuantes son los

ambientes naturalesa

Las cosas activasg principales que participsan en la histo-
ria son: los instrumentos de Rafiki (el fruto con el cual hace
la ceremonia, el bastédn y el cuparazédn de tortuga), el dibuje
del principe recién nacido y el clima que se adapta a las cire-
cunstancias del relato, asf el sol alumbra la presentacién de
Simba y delimita el reino, las nubes forman la figura de Mufasa

¥ una tormenta cae cuando Scar Y su sobrino se enfrentan.

4.5.6 DUALIDAD IDEOLSGICA
Las dualidades ideolégicas presentes en El _Tey leén son:

Congervador-liberal

Lo conservador se ubica en el pupel desempefiado por los
animales del reino, donde el ledn es el rey de lua sabana y los
demés son los sidbditos a su disposicién. Para que todo coexista
en un delicado equilibrio, el reino del leén no se relaciona
con el territorio de las hienas, quienes estfn al final de la

cadena alimenticia. Las ohligaciones estéfn determinadas: el
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principe recién nacido es presentado en una ceremonia a lua cual
ticnen qQue asistir todos los animales y cuando sea rande debe
casarse aunque le disguste la idea, como al pequefio Simba; Mufa
sa como padre protector galva a su hijo en dos ocuusiones, de
las hivnas y la estampida, ¥y le da una leccidn por su desobe—
diencia deliberada; corresponde 4 Scar subir al trono tras el
deceso de su hermano ¥ su sobrino; la ley prohfbe mencionar el

nombre del difunto rey en presencia de Scar; lau leonas tienen

la obligaciédn de traer la comida y Simba debe ocupur ¢l trono
porque es el legitimo soberuano. La concepcidn de lu: eutrellus
desde el padre de Mufasa es Que los grandes reyes del pasado
los cuidan desde esos lugares celestiales y para Timdn son lu-—
ciérnugas pegadas en esa cosa negriazul, quizé ambas seun ideas

raras, pero acordes sl mundo animal.

Lo liberul se centra en la pueva era iniciada por Scur y
en la filosoffa jucuna matata, Scar no asiste n lu ceremonia de
presentaciédn porque &1 ansfa ser el rey y al comnseguirlo lleva
a cabo una nueva era donde ledn y hienas se unen, pero algunos
sibditos se rebelan ante esta situacién: Nula escapu para bus—
car ayuda, la magia de Rafiki hace a Simba reflexionar y regre-—
sar a ocupar su lugar de rey y Zazi, Banzai y Saruabi manifies-—
tan no estar de acuerdo con el real desemperio de Scure Lua con-

ducta liveral del pequefio Simba al ir al cementerio de elefan—
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tes a pesar de las advertenciasas de su padre y su tfo y 81 pen-—

sar cancelar 1la tradicién de casarse cuando sea el monarca, se
agudiza cuando vive con la filosoffa Jucuna matata,

asi el leon
cito haoce de 1la jungla su hogar, com2 ingsectos y gusanos y nie-—
g8 ser el rey. La concepcibn de las estrellas de Puamba rompe
con la estructura del mundo animsl, &1 cree que son bolus de
gas queméndose a millones de kilSmetros de ahi,

Bondad-maldad

La bondad es caracteristica de 1la mayorfa de los persona-—

Jjes. Mufasa dimpide que Scar se coma a Zazd, no hace nada contra
la amenasza de su dé&ébil hermano,

salva a su hijJo de peligros de

muerte y la leccidn merecida que le da termina de forma agrada—
ble. Zazd es méls que el mayordomo a la orden del rey, ante el
riesgo de la estampida toma la iniciativa de ir por ayuda. Los
inseparables Pumba y Timén le salvan la vida a Simba y lo adop-
tan, en Tespuesta de esta amistad,

el felino
de la fiera leona.

defiende al Jjuvbald
Rafiki es un brujo dbueno quien le muestra al
ledn fugitivo que su padre vive, asf{ &ste regresa y recupera su

reino con spoyo de sus fieles amigos. El Tey verdadero es noble

¥ no matarf al asesino de su padre,

mejor opta por pedirle huir
lejos y nunca regresar. Finalmente, el bien triunfa cuando Sim-
ba sube al trono ¥y el reino sombrio desaparece.



Indudablemente, Scur encarna la muldad y sus c8mplices

son
Todas las acciones de Scar

les hicnose son malévolus: trata de
comerse a Zazi, molesto porque nunca serd rey le advierte a su
hermane no darle la espalda, le saca tentacidn ul ingenuo Simba
de ir al cementerio de elefantes para que las hienas
nen,

Asén,

lo elimi-—
con ayudso de estos animales risuefios mata ul rey en ¢l ca-

intimida a su sobrino para hucerlo huir lejos y ordena #«
sus aliasdas matarlo, muntiene aprisionado a Zazd,

no da so0lu-—
¢ibn a la quejn de las hienas, golpea a Sarabi cuando lo compu-—
ra con Maufasa, acusa a S8imba de ser el asesipo de su padre y lo
acorrala para hacerlo cuer ¥y ante el gesto noble de su sobrino
de no matarlo, le uvienta brasas a los 0jos. Pero su villanfia
termina &l ser devorado por sSus sSupuestas amigase.

Libertad—-cautividad

El primer indicador de cautividad es la comida, un ratén
blanco, en la garra de Scar. Simba es acorraluado en dos ocasio-—
nes, la primerua por las malvadas hienas, quiences inmediatamente
se arrepienten de huberlo hecho al ser atrapadus por ¢l podero-—
so Mufasa, ¥y la scepgunda por la repentino estampida de la cual
tampoco logra salir sin ayuda. Zazd es prisioncro de principio
a fin, empieza en el hocico de Scar quien trata de comérselo,

después bajo las asentaderas de un rinoceronte, cspturudo por

las hieras para ponerlo en una olla de presién y por \¥ltimo en-
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Jaulado por el desalmado felino.

Como el ratdn blanco cscapandeo de la garra de Scuar, el ca-
chorro Simbe vigualiza su libertad futura pues cuando sea Tey
podré corretear a los animalejos rofiosos y torpes y Junto con
Nala se librun de la vigilancia de Zazd pura ir al cementerio.
Mufasa es quien salva a su hijo de peligros de muerte, de las
hambrientas hienas y de la violunta estampidua. Los malvados tie
nen sus artimafias pura librarse: las hicnas se esfuman del uco-—
rralamiento de Mufasa con la tremenda agilidad de sus patus ¥y
Scar sube al trono al concluir su acto maligno de la emboscada
del cafibn. Ante la opresién del reino sombrfo, Nala escapa para
pedir ayuda y encuentra a Simba, quien gracias a la aparicién
de su padre olvida el miedo de su pasado y regresa a recuperar
lo suyo. Con la presencia del verdadero rey, la libertad culmi-
na cuando las leonas se rebelan contra el usurpador y Zazi es

sacado de l1la jaula de huesos.

Verdad-mentira

Las acciones de Simba al mentirle a su madre diciéndole
que va a ir al manantial y a Nala justificéndose que nunca re-
gresd a la roca del rey porque qQuizo ser independiente, son sim
ples eslabones comparados con la cadena de patrafias realizadan

por su tfo, el gran actor c¢u la mentira. Scar finge olvidar el



dfa de 1la ceremonia de presentacién, uastutumente le guca tenta—
¢ifén a su sobrino de ir al cementerio, engafia al cachorro ha-—
cifndolo esperar una sorpresa en ¢l fondo del cafién, simula
preocupuarse por el peligro de la estampida, culpa al peqguefio de
la muerte del rey, cinicamente lamenta la pérdida de Mufasa ¥y

Simbau y con un supuesto corazédn destrozado sube al trono, u

farsa no pura al regresar el rey verdadero pues 1o acusa de sSer
un asesino, achaca a las hienas ser las cuausantes de nodo el
mal, promete ser un ficel vasullo y al caer vencido €n la lucha

final aparentu regocijo al ver a sus amigas las hienntae

La verdad aparece tarde o temprano: l1los cachorros no van
al manantial sino al cementerio de elefantes, la sorpruesa pars
morirse que recibe el peqguefio principe es una manada de fus, al
borde de su muerte Mufusa se da cuenta que s5u hermano €5 UnN ase
sino, tras un exilio injusto y para la sorpresu de todos Simba
estf vivo y es el legitimo soberano, quien al igual que sSu pa-~
dre, a punto de morir, descubre que Scar es el verdadero asesi-—
no, pero la historia no se repite, 3Simba no cue y obliga ul pexr
sistente mentiroso a confesar su crimen antes de scr devorado
per las hienas transformadas en sus enemigas debido a sus fal-

sas acusaciones.
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Poder~doainscién
La roca del rey es el lugar desde el cuul se esjerce el po—

der en munos de ur rey leédn, cn sus diferentes versioness Mufa—

ga, Scur o Simta, quien dominu la subana y o sus sdbditos.

poder es hereditario,

Este
lous usnimales del reine ucuden a la ceremg
nin de pregsentuciédn del principe recién nucido, quien serf ol
futuro soberunoc s5i no existe ninguna adversnidad, come lu provo-—
cada por wcar ul eliminar al monarcu y su sucesor. Lo familia
ejerce un control uobre el pequefio Simbu, usf su padre le prohf
be ir al 1imite norte, le impide acompafurle a enfrentar a lus
hienas y le da unu lececibdn por desobedecerlo; su madre le da
permiso para ir al manatial; Zazd como una extensidn de los so-
beranos lo cuida y su tfo lo manipula purn que vaya al cemente—
rio de elefuntec ¥y puTra que huya sintiéndose culpable de 1la

muerte del reye.

La dominaciéfn se refleja con los tres reyes leoncs,

sibditos son los animales del reino,
Zazl,

sus
las leonas, las hienas y
€l leal mayordomo quien obedece las Srdeues reales aunque

las considere humillantes, como servir de carnada para el salto

sorpresivo y cantar. En el reino de Simba

se postran dos nuevos
sfibditos:

Pumba y Timén. La infancia de Simba es controlada por
su fawmilia, pero sin lugar a dudas el dominio més cruel que le

perdura hastua ser adulto «s 1la culpabilidad infundida por su
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malvado tfo de un crimen gque no cometida.

Vida-muerte
La vida y la muerte se conciben como un ciclo uin fin, don
de todo coexiste en un delicado equilibrico en el cuul se debe

respetar a todas las criaturas, desde lu pequeria hormiga hasta

el veloz antflope, y en ¢l que todos los seres vivos cvatén co=-

asf ¢l antf{lope es la comida del ledn, quicn sl morir

lo que come dicho rumian—

nectados,

alimenta al pasto y &ste a pu vez es
como lu calida y

tes Vida y muerte son parte de la naturaleza,

puesta del sol, con esta concepcién nadie muere s8lo cumple el

ciclo y continia existiendo dentro de qQuien lo recuerda.

Valentfa-cobardia
Ser valiente no significa buscar problemuas y Mufasa s8lo

lo es cuando es necesario, como al tomar la accidn de¢ su herma-

no de darle la espalda como un reto, al enfrentar a las hicnas
que invaden su reino y al sualvar a su hijo de riesgos de muer-—
te., Simbu no se queda atrfis, €1 se rfc del peligro ¥y parua com=-

provarlo va al cementerio de elefantes prohibido, deficnde a

Pumba del ataque de la fiera y decide regresar a retur a Zcara

Los malvados ostentan un mfinimo de valor: las hienus le echan

soberano usurpador la falta de agua y comida e inie
en el cual Scar combtate fg

en cara al
cian el enfrentamiento contra Simba,
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rozmente cuerpo & cuerpo c¢on su fuerte sobrino, Zazi, Nala, Sa-—
rabi, Pumba, Timén y Rafiki demuestran su valentfu al luchar

contra los malosa.

Las cobardfus principales de 1la historia son lu de Simba y
Scar. Simba sinti&ndose culpable de la muerte de su padre se re
fugia por un largo tiempo en la Jjungla para olvidar un pasado
imposible de enfrentar hasta que comprende que el pasado no se
puede camtiar y s8lo se puede huir o aprender de &l. Por su pax
te, Scar al carecer de fuerza bruta no pelea con su hermano pre
fiere prepararle una trampa puara matearlo, se atemoriza con el
inesperado regreso de su sobrino y ante ningin intento de defen

sa es devorado por las hienase
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4,6 LA DUALIDAD IDEOLSGICA EN_LAS
PELICULAS DE_WALT DISNEY

La sirenita, La bella y la bestia, Aladdin y El rey leén

son producciones de dibuJjos animados de Walt Disney que encie-—
rran tras historias de diversos matices ura dualidad ideol8gica
posible de detectar a través de una apreciacidn cinematogrfi-

CHe

La sirenita es el relato de una sirena que vive en el rei-
no submarino de su padre y suefia con salir a la tierra, deseo
acentuado al enamorarse de un humano a quien salva de un naufra
gio. Desobedeciendo a su padre, la pequefia hace un pacto con la

bruja del mar para abandonar su mundo y conseguir ese amor.

La bella v 1a bestia inicia cuando el padre de la bella

cae accidentalmente prisionero en el castillo de la bestia y su
hija lo reemplaza. En esa estancia, la Jjoven descubre que tras
el aspecto monstruoso de la criatura se oculta un hombre de
buen corazdn, quien recobra su apariencia humana al romper con

el amor su hechizo.

Aladdin se ubica en un reino Arabe donde un ladronzuelo

llamado Aladdin desea casarse con la princesa y lo logra gra-—
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cias al genio de una l&mpara mAgica.

El rey lefn remite a itrica. lugar en el cual un cachorro

infundido de miedo huye por un crimen que no cometid, la muerte

de su padre, el rey leén., Mientras tanto,
el poder,

su malvado tio usurpa
pero el cachorro crece Yy Tregresa para ocupar su sitio
como legfitimo soberano del reino.

Estas cuatro pelfculas muestran como constantes en su con—
tenido ideolé8gico las dualidades conservador-liberal, bondad-

maldad, libertad-—cautividad, verdad-mentira y poder-dominacid&n.

Lo conservador se encuentra en el rol social constante e

inflexible, el soberanc ocupa un lugar privilegiado y distinto

al de sus sidbditos, quienes siempre estfin a su disposicién: Tri

t8n es el monarca del mar, Eric es el principe en el mundo de

los humanos, Bestia es el principe en una tierra lejana, el sul

t&n es el soberano de Agrabah, Jasmine es la princesa, Aladdin
es un plebeyo y el lebn es el rey de la sabana., Existen ademés

ideas conservadoras en todos 1os entornos, asf{ el reino de las

sirenas mantiene una concepcién negativa de los bumanos, los ha

bitantes de la provincia francesa consideran extrafia a una mu-

Jer gue lee y tachan de loco a un inventor, las leyes del terri

torio &rabe marcan el comportamiento a seguir y el reino del
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leén no se relaciona con las hienas y tiene determinadas las

obliguciones de los animales para que sSe cumplan.

Lo liberal se centra en lo que rompe de forma radical con
las estructuras establecidas en los distintos medios, es decir,
en la conducta de Ariel, Bella y Jasmine, quienes actian contru
lo estipulado por las leyes o por el criterio de los demés, el
oficio de Maurice de ser inventor, la nueva era iniciada por
Scar donde lebén y hienas se unen y la filosoffa jacuna matata,

la gran vida sin reglas, respcnsuabilidades, ni angustias.

La bondad se expresa en muchos momentos y aunque & veces
parece ser arrasada por el mal siexpre triunfa sobre &ste, en-—
tonces los personajes buenos termipnan alcanzando lo que desean
Y de forma feliz, Ariel es convertida definitivamente en bhumana
por su padre, esto le permite reunirse con Eric Y casarse. E1
hechizo de la bestia se rompe antes de caer el (ltimo pétalo de
la rosa y 1la bella y el principe son muy felices. Aladdin se ca
sa con Jasmine, el sultén ve a su hija comprometida y Genie ob-
tiene sn libertad. Simba sube al trono y el reino sombrioc desa-

parece.

Por el contrario, la maldad se encarna en los villanos y

sus cémplices, quienes no logran llevar a cabo con &xito todos
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aus actos malignos ¥y acaban sin conseguir lo gue quieren y de
una maners funesta, para algunos su trigico final es la muerte.
ﬁrsula perece al encajlirsele la punta de un barco y Flatsom y
Jetsom son desintegrados por un rayo del tridente. Gastédn pier—
de la vida cayendo al vacfo en el enfrentamiento con la bestia
¥ Lefou huye despavorido del ataque de los objetos encantados,

Jafar y Iago terminan encerrados en una pequefia lamparita, Scar
es devorado por sus

supuestas amigas las hienas,

encabezadas
Banzai y E4,

por Shenzi, gquienes abandonan el reino ante la pre
sencia del rey verdadero.

Es importante destacar que todos los filmes manifiestan un
reforzamiento de estereotipos de personajes buenos y malos a

través de sus rasgos. Los personajes buenos (Ariel, €ric, Tri—
+8n, Sebastiln, Flounder, Scuttle, Grimsby, Max, Bella, Mauri-

ce, Lumiere, Dinddn, sefiora Potts, Chip, Philippe,

Aladdin, Jag
el sultfn, AbG, la alfombra, Rajah, Mufasa, Simba,
Zaz8, Nala, Pumba, Timén,

mine, Genie,

Rafiki ¥y Sarabi) tienen un toque simi
lar o gracioso de rasgos agradables que los sitian como indivi-

duos bonitos, guapos o simp&ticos. Mientras que los malos (ﬁrsg
la, Flatsom, Jetsom, Lefou, Jafar, Iago, Scar, Shenzi, Banzai y

Ed) poseen caracteristicas peculiares que los hacen diferentes
al resto de los personajes y se destacan por ser feos.

Bestia
del bando del bien y Gastédn de los malvados son las dnicas ex—
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cepciones de este maneJjo de imagene.

Cada historia mantiene una cautividad relevante de princi-

Arie)l se siente atrapada dentro de su medio acuftico

pio a fine
ella quiere conocer el

bajo leyes que restringen su libertad,
mundo exterior y realizar actividades humanas. EYl principe mal-
ceriado es transformado en una horrible bestia por un hechizo
que debe romper y por su aspecto repugnante se esconde en su

castillo Jjunto con sus moradores, qQuienes tambiér fueron encan-—

tados. Ser genio tiene como precio estar encerrado en una 1ﬁmp5
ra y Genie y Jafar lo pagan. El indefenso cachorrito $Simba es

acorralado por las hienas y la estampida, riesgos de los cuales

no logra salir sin ayudae.

Como contraparte de la cautividad se du la plena libertad

en momentos culminantes. Ariel hace & un lado las restricciones

dictadas por su padre y es libre realmente al convertirse en hu
Bestia y los objetos mégicos vuelven a la normalidad al

Genie es liberado de su eterna esclavitud

mana.
romperse el hechizo.
de la lé4mpara con el tercer deseo de su amigo Al. El1 pequefio
Simba wvisualiza su libertad futura cuando sea rey Yy mientras el

tiempo pasa se salva de peligros de muerte ¥y olvida el miedo al

pasado gracias a Mufasa,
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Las grandes mentiras son ingredientes claves que hacen
fluir el hilo narrative de forma intrigante. Ariel intenta ocul
tar a su padre sus contactos con el mundo de los humanos Yy ﬁrsg
1la finge ser buena al ayudar a la sirenita y cambia su identi-—
dad transforméndose en Vanesa. Una hechicera toma la forma de
una anciana andrajosa para poner & prueba la bondad del princi-
pe malcriado y Guatéd§n hace pasar a Maurice como un loco, infun-—
de un falso temor hacia 1la bestia y le suplica a ésta por su vi
da. Josmine se disfruaza de plebeya, Aladdin se convierte en el
principe Al4 y Jafar aparenta ser un leal conseJjero. Scar culpa

a Simba de la muerte del rey.

Las mentiras se difuminan tarde o temprano y aparece repen
tinamente la verdad. Tritén se entera del interés de su hija
por el mundo de los humanos, Vanesa es la bruja del mar y Ariel
es la chica del suefio de Eric. La pobre anciana es una hermosa
hechicera, Bella prueba la cordura de Maurice, Gastén es un
traicionero y la bestia se transforma en un apuesto Jjoven. Jas—
mine revele ser la princesa, el ostentosoc principe Alf es un
simple ladronzuelo y Jafar es un pérfido gran visir. El legiti-—
mo rey Simba estf wvivo y al borde de su muerte descubre gue

Scar ea el asesino de su padre.

El poder estfA en manos de los soberanos de cada reino,




quicnes poseen la suteridad pura tomar decisiones segin les con
vonga ¥y ¢l derecho de ordenar, asf proceden el rey Tritén, el
principe Eric, el amo Bestia, el sultén, la princesa Jasmine,
los principes Achmed y Alf y el rey lebdn ¢n sus diferentes ver—
siones: Mufasa, Scar y Simba. También se encuentra en aquellos
que controlan a alguien, como Tritén y ¢l sultén en su papel de
padres, la hechicera con su acto mégico de castiygo, los amos
del genio de la l4mpara Yy la familia de Simba., Los villanos: '1
sula, Gastén, Jafar y Scar estfin en upna lucha persistente por
el poder y hacen todo para obtenerlo, pero desafortunadumente

cuando lo logran no les dura mucho tiempo ese pgusto.

La dominaci8n se refleja en los sibditos correspondientes
a cada soberano: los habitantes del reino de lus sirenns obede-
cen a Tritén; Grimsby, Carlota y Louis estén a la orden de
fric; los objetos mégicos, Maurice y Bella temen a Bestiaj el
pueblo de Agrabah aclama al sultfin y los animales de la sabana
se inclinan ante Mufasa y Scar, Pumba y Timén se agregsn ante
Simba. Hay qQuienes son en particular dominados, como la sirena
adolescente vigilada por su padre, el principe mualcriado ¥y los
moradores del castillo hechizados, Jasmine y Aladdin atrapados
en sus vidas, Genie siendo esclavo de la lféimpara y de distintos
amos Yy el pequefico Simba al cuidado permanente de su familia.

Los c8mplices y las victimas de los malvados no se quedan sin
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esta cualidad, asi Flatsom, Jetsom y las criaturas del Jjardin
estdn a la disposicién de ﬁrsula; lLefou, Bella, Maurice y los
habitantes del pueblo son d&ciles ante el capricho de Gasténg;
Tago, el sultfn y Jasmine se doblegan con Jafar y las hienas y

el cachorro Simba son persuadidos por Scar.

La bella y la bestia y Alnddin contienen aparte de las an-

teriores la dualidad ideolégica riqueza-pobreza. La riqueza se
nota en el estilo de vida de los soberanos: el principe hechiza
do, el sultén, la princesa Jasmine y sus pretendientes Achmed y
Al1f; todos ellos estdn rodeados de un ambiente de lujo y comodi
dad., También los malvados Gastén y Jafar muestran indicios de
opulencia, el primero le da dinero al erncargado del asilo por
llevarse a Maurice y el segundo llena de riquezas el palacio al

convertirse en gran hechicero.

La pobreza se enmarca en la supuesta vida carente de la
vieja mendiga al ofrecer una rosa a cambio de refugio y al ser
rechazada por su aspecto andrajoso y en la cruel realidad de
Aladdin, quien vive en un lugar muy humilde, usa ropa desgasta-
da, roba para comer y es ante los ojos de los demAs una rata mi

serablea.

8681lo La bella v la bestia maneja la duaslidad belleza-feal~
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dad. La fenldad esti en el interior del Jjoven principe al ser
maleriado, egolsta y poco amable, por esc se burla del obsequio
de 12 mendiga y la menosprecia debido a su repugnante aspecto,
pero como castigo es transformadoeo c¢n una horrenda bestia. Al

igual, Gastén tiene sentimientos crueles.

La belleza se plasma en la hermosa hechicera, en Bella,
qQuien ademéds de ser bonita posee la capacidad de convivir con
Bestia sin rechazarlo e¢ incluso llega a amarlo, y en Gastén, el
cazador apuesto y vanidoso. El principe encantado aprende que
la verdadera belleza se encuentra en el interior, de esta forma

consigue romper el hechizo y vuelve a ser un gallardo Jjovenes

Por su parte, El_ Tey lefn es la dnica cinta que presenta
las ideologfas ambivalentes de vida-muerte y valentfa-—cobardfa.
La vida y la muerte se conciben como un c¢iclo sin fin, donde tgo
do coexiste en un delicado equilibrio en el cual se debe respe-
tar a todas las criaturas, desde la pequeiia hormiga hastua el vg
loz antilope, ¥ en el que todos los seres vivos estén conecta-
dos, asf el antilope es la comida del leén, quien al morir ali-
menta al pasto y &ste a su vez es 1o que come dicho rumiante.
Vida y muerte son parte de la naturaleza, como la salida y pues
ta del sol, con esta concepcifn nadie muere s8lo cumple el ci-—

cle ¥y continda existiendo dentro de quien lo recuerda.
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Ser valiente no significa buscar problemas y Mufasa sélo
lo es cuando es necesarioc, como al tomar la accién de su herma-
no de darle la espalda como un reto, al enfrentar a las hienas
que invaden su reino y al salvar a su hijo de riesgos de muer-
te. Simba no se queda atris, &1 se rie del peligro y para com-
probarlo va al cementerio de elefantes prohibido, defiende a
Pumba del ataque de la fiera y decide regresar a retar a Scar.
Los malvados ostentan un mfinimo de valor: las hienas le echan
en cara al soberano usurpador la falta de agua Yy comida e ini-
cian el enfrentamiento contra Simba, en el cual Scar combate fe
rozmente cuerpo a cuerpo con su fuerte sobrino. Zazd, Nala, Sa-—

rabi, Pumba, Timén y Rafiki demuestran su valentfa al luchar

contra los malos.

Las cobardfas principales que se percatan son las de Simba

¥ Scar. Simba sintiéndose culpable de la muerte de su padre se

refugia por un largo tiempo en la Jungla para olvidar un pasado
imposible de enfrentar hasta que comprende que el pasado no se

puede cambiar y s8lo se puede huir o aprender de &l. Por otro
lado, Scar al carecer de fuerza bruta no pelea con su hermanc

prefiere prepararle una trampa para matarlo, sSe atemoriza con
el inesperado regreso de su sobrino y ante ningdin intento de de

fensa es devorado por las hienase.




-~

Esta apreciacidn cinematogrffica permite saber que estos
largometrajes de dibujos animados de walt Disney van mfs allf
de historias protagonizadas por seres creados por la imagina-—
cién, llevan inmersa una ideoclogfa que ubica el contenido del
mensaje acorde con la sociedad en la cual vivimos ¥ en la que

coexisten dualidades ideol8gicas.
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El dibujo animado es parte del cine de animaciénm y es una
labor destacada en este Ambito porque implica un arduo y minu-
cioso trabajo de fotografia imagen por imagen. La elaboracién
de coxrtos o largometrajes es muy compleja y en ocasiones muy
tardada debido a que se realizan, bajo un lineamiento preesta-
blecido de historia, personajes y escenografias, miles de dibu-
Jos que proyectados sucesivamente a una velocidad determinada
logran crear la sensaciédn de movimiento a la vez que van ejecu-—

tando la trama para la cual fueron hechos.

Los origenes del dibujo animado se remontan al siglo XVII,
tiempo desde el cusl se inventaron diversos aparatos Spticos
que intentaban producir em el observador la sensacifn visual de
movimiento a partir de la presentacién continua de imégenes, cgo
mo la linterna mAgica, el taumatropo, el fenaquisticopio y el
praxinoscopio. Muchos afios tuvieron que pasar para que naciera
el dibujo animado tal como se conoce en la actualidad, pues fue
hasta principios del siglo XX cuando 8ste se pustentd en la ci-
nematografia gracias a las creaciones de £mile Cohl en Francia.
Sin embargo, Estados Unidos fue el sitio donde esta invencién
conoci8 su desarrollo y esplendor, de esta manera propicié tam-
bién el surgimiento del méximo exponente de este género cineaa-
togrfifico: Walt Disney.
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waic Disney sobresalif entre una marea de dibujantes por
su constante renovacisn estilf{stica e innovaci&n en técnicas,
ademfis 1a llegada del cine sonoro y 1la utilizacién de color im-
primieron mé&s vida a sus creaciones. Su afén de ir mAs alld, de
no detenerse y de buscar siempre algo nuevo, aunado & la expan-—
8ién y madurez de sus equipos té&cnicos y de producciédn, asf{ co-
mo al caudal de experiencias acumuladas a través de los afios de
trabajo, lo condujeron a la realizacién del primer largometraje

de dibujos animados en la historia del cine: Blancanieves y los

siete enanos, preludio de una cadena de filmes del mismo tipo

trascendiéndose uno a uno. Debido a su éxito en vida, Disney
fundé casa productora propia en Burbank que se convirti& en la
mé&s importante compaifa dedicada exclusivamente a crear pelicu-
las de esta clase y la cual logré traspasar su tiempo, por eso
a pesar de su muerte su obra ha continuado porque las bases que

elabor$ para los dibujos animados fueron firmes.

Los afios noventa marcan para los estudios Disney el resur-—
gimiento al primer plano del cine de dibujos animados, tanto en
el éxito econdmico como en lo novedoso de sus pelficulas. Des—
pués de un largo periodo de estatismo en la adaptacién de cuen-—
tos de hadas y la aparicidn de historias nuevas, es a princi-—
pios de esta década cuando se lleva a la pantalla el cléisico de

La sirenita, al cual siguieron los conocidos relatos infantiles




de La bella y la bestia y Aladdin

¥ la historia original de E1
rey leSn. Todos estos largometrajes tienen 8ptimos resultados

en creacién de personajes y escenografias, animacién, colorido,

misica y canciones, pero mAs alld de la fantasfa que presentan
existe un trasfondo ideoldgico, como en cualquier forma de comu
nicaci8n,

Es posible analizar un filme Juzgando las partes que lo in
tegran, pero siempre en funcién de la unidad. El modelo de apre

ciacidn cinematogr&fica de corte hermenéutico aplicado a las

cuatro producciones anteriores considera tres aspectos: diége-

sis (la historia de l1la pelficula), mimesis (la materia con que
estiA hecho el cine) y la interpretacién (el criterio razomnado y
fundamentado sobre una cinta). La importancia de este modelo ra
dica en que permite distinguir en primer instancia estructuras
narrativas y aspectos técnicos fundamentales, l1o0s cuales sirven
de base para realizar finalmente una valoracién cabal abordada

desde una perspectiva de una dualidad ideolégica.

La contradiccidn existe en todas las cosas, sin &ésta mno

existirf{a el mundo perque es la base de fenSmenos objetivos co-
mo del pensasmiento; de agqui parte que la sociedad esté impregna
da de miltiples ideologfas con posibilidad de agruparse en dua-

lidades, algunas claramente visibles y otras latentes hasta que
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son degscubiertas. Fruto de esta sociedad son las mencionadas pg
14culas de Disney en 1lo0s noventa, las cuales después de una
apreciaci8n cinematogré&fica revelan tener indicios de esta dua-

lidad ideol&gicae.

La sirenita, La bella y la bestis, Aladdfn y El rey leén

muestran como constantes en su coantenido ideolégico las dualida

des conservador-liberal, bondad-maldad, libertad-cautividad,

verdad-mentira y poder-dominacién. La bella y la besatia y Ala-—

ddin contienen ademés el aspecto de Iiqueza-pobreza y sélo 1la
primera de &stas maneja la dualidad belleza-fealdad. Por su paxr
te, El rey lefn es la dnica cinta que presenta las ideologias

ambivalentes de vida-muerte y valentfia-cobardfia.

Esta apreciacién cinematogr&fica permite saber que estos
largometrajes de dibujos animados van m&s all& de historias pro
tagonizadas por seres creados por la imaginacidn, llevan inmer~
sa una ideologfa que ubica y refuerza el contenido del mensaje
acorde con la sociedad en la cual vivimos y en la qQue coexisten
contradicciones. Quizf 1los resultados de esta investigacién
sean un patrén de presencia de dualidades ideolé8gicas en otras

peliculas de Walt Disney.
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