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PALABRAS PREVIAS

&/ presente escrito se realiza con el objetivo de plasmar el sentir por algo tan
bello y mdgico como lo es la animacién cinematogrdfica, ya que ésta nos
acompafia desde pequefios y nos hace e hize sentir infinidad de cosas, pero
también por tode aquello que aun nos queda por sentir.

En €l se quiere plasmar por medic de palabras e imdgenes lo dulce, o
tierno, lo bueno y, por qué no, lo amargo de las historias que nos conmueven,
que nos invitan a formar parte del destino fatal o dichoso de esos personajes
gue habitan el mundo que alguna vez sofiamos, el que se construye con algo que
va mds alld def pensamiento: la imaginacidn.

Los dibujos animados forman o formaron parte importante de nuestras
vidas, porgue ellos reflejan lo que uno piensa, siente, admira, dice o ve. Por
medio de su magia e ilusiones los suefios se hacen realidad y nos hacen sentir,
por algunos instantes de la vida, que somos nifios otra vez.

Se elabora también para conservar bajo el yugo de las letras esa pasion
y fascinacion con la que se ve la vida en ellos, porque de algin modo la
animacidn o los dibujos animados reflejan la personalidad del ser humano.
Asimismo, expresan y transmiten secrefos y sentimientos, asi como emiten
todo tipo de mensajes a los sentidos.

Finalmente, esperamos que este frabajo sea de gran utilidad para los
lectores y las futuras generaciones, en especial para aquellos que se interesan
por el arte y la técnica de la animacidn. Ahora bien, les damos una cordial
bienvenida al mundo de /a animacién cinematogrdfica donde los colores, sonidos
e imdgenes, as/ como la magia y el encanto se conjugan en una sola obra para
tornarse en diversion.



INTRODUCCION

Wy {ABIA UNA VEZ." un 21 de diciembre de 1937 cuando Hollywood se

vestia de gala, los reflectores iluminaban el cielo y el piblico ocupaba su
lugar dentro del teatro. De pronto las luces se apagan y el silencio invade por
unos instantes el ambiente, preludic de que algo emocionante va a pasar.

Los asistentes a la proyeccidn del primer largometraje animado, Slanca
Nieves y los siete enanos, nunca imaginaron que serian testigos de un suceso
en la industria del cine, suceso que hasta nuestros dias ha conquistado
emociones, sentimientos y corazones de chicos y grandes: la animacion
cinematogrdfica.

Al principio se pensaba que los dibujos animados eran parte de una nueva
magia que ofrecia el cine, pero esta técnica comienza a llamar la atencidn con el
francés Emile Cohl quien realiza secuencias de figuras en blanco y negro, luego
con el creador del primer personaje popular Winsor Mckay; posteriormente, se
conocen varias series mds como Félix, el gato, de Pat Sullivan, Popeye y Betty
Boop de Fleischer, asi como las aventuras del famoso ratén Mickey de Walt
Disney.

Con el paso del tiempo se perfecciona el género animado y cada dia es
mds divertido, vivo, atrevido y dindmico. Dentro de los largometrajes animados
los cuentos y las leyendas son su base fundamental, ya que de ellos los
caricaturistas transportan y transforman la imaginacién a la pantaila. De esta
forma Walt Disney logra conjuntar un gran equipo de dibujantes, animadores,
técnicos y adaptadores para convertirse en una fdbrica de cuentos y suefios.

Con la aparicidn de este creador la técnica animada deja de ser una
simple hazafia para convertirse en un género totalmente aceptado por el
publico, ya que en él existen grandes posibilidades de creacidn e imaginacidn,
es decir, un mundo sin limites donde el dibujo deja de ser estdtico para cobrar
movimiento y adoptar el esquema dramdtico de los filmes de accidn real.
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A la muerte de Walt Disney sus estudios no decaen y contindan su labor
al producir largometrajes “infantiles” con perfectas adaptaciones de historias
de la literatura universal, a los que implementan nuevos y sobresalientes
persongjes.

Hoy, a mds de seis décadas, los estudios fundados por el genio de los
dibujos animados conservan su objetivo fundamental: divertir y entretener con
series, caricaturas y, sobre toda, peliculas animadas a chicos y grandes.

En la actualided la animacién avanza en sus métodos de elaboracidn,
consiguiendo movimientos diversos que no se habian visto en caricatura alguna.
Este hecho hace que el mundo preste mds atencién al género, dejando atrds
esa clasificacién de “infantil” y paser a una mds amplia que abarca a nifios,
Jjovenes y adultos.

La intencién de este escrito no es mostrar cémo se realizan las cintas
animadas, sino mostrar las vias por las que discurre la animacién
cinematogrdfica deteniéndonos en algunos aspectos que describan y resaiten
las caracteristicas de ese género que Walt Disney transforma y en el que
ejerce una influencia determinante: la animacidn cinematogrdfica.
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“En nuestras estudios, estdbamos

seguros de una cosa, todos fuimos nifios una vez
asf que al proysectar una nusva pelficula

no pensabamos en adultos o nifios,

sino sélo an aguel amable, fimpio

g intocable sitio sn Jo profundo de cada uno

qgue el mundo puede hacernos olvidar

¥, que tal vez, nuestras peliculas

puedan ayudarles a recordar”.

Walt Disney

Las peliculas animadas ocupan un lugar especial en el gusto del pdblico tanto
infantil, como adulto, porque éstas provocan sentimientos de emocidn,
aventura, ternura y por qué no, de amor. Nos hacen viajar a lugares lejanos,
donde habitan piratas, indios y cocodrilos; a selvas donde los changos bailan
con los 0s0s; o bosques donde viven siete enanos mineros; nos llevan a conocer
un sinndmero de personajes como sirenas, principes, marionetas, lugares y
personajes que siempre terminan por cautivarnos y que de una u ofra forma nos
identificamos con ellos.

Este tipo de filmes son hechos “exclusivamente” para el piblico infantil;
sin embargo, los aduitos disfrutamos, al igual que ellos, de sus historias y
personajes que, con su magia, ponen a trabajar la fantasia y la imaginacidn, nos
hacen navegar por el pasado, recordando gratos momentos de nuestra vida y
regresamos por unos instantes a nuestra infancia.

Estos largometrajes son una tradicidn que distintas generaciones han
disfrutado y varios son los elementos que las caracterizan, es decir, en éstos
se utiliza todo aquello que la imaginacidn pueda concebir, la experiencia
humana, el mundo real, el mundo de los suefios, el del color, el de la musica, el
del sonido y el del movimiento.

El cine de animacidn forma una rama aparte del arte filmico porque con
su técnica da movimiento, no real, sino iluserio a los dibujos, las esculturas, los
grabados, las lineas, los volimenes, los mufiecos, las siluetas y todos aquellos
objetos inanimados en el momento de ser proyectados sobre una pantalla.



Tradicionalmente la animacién ha sido producida por métodos manuales a
partir de formas bidimensionales que existen entre los dibujos sobre el papel y
el acetato. Actualmente, con la utilizacién de la tecnologia el dibujo animado se
ha perfeccionado.

En el comienzo de esta técnica muchas personas de distintas
nacionalidades fratan de fotografiar objetos en movimiento para después
mostrarlas a los demds. En Europa se hacen varios experimentos al respecto,
pero Plateau y Stampfer son quienes descubren la forma de mostrar una rdpida
sucesion de imdgenes de un objeto en movimiento. Este descubrimiento
consiste en montar figuras en orden sucesivo alrededor del borde de un disco y
al hacerlo girar da la sensacién de que éstas cobran vida. Cabe mencionar que
sus imdgenes no eran fotografias, sino dibujos.

Cuando los dibujos (animados) sen sustituidos por las fotografias, éstos
corren el riesgo de desaparecer antes de haber nacido como tal; sin embargo,
el francés Emile Cohl perfecciona el arte supremo de la fotografia animada,
dando paso a la industria de la animacidn cinematogrdfica, asi como a un mundo
- donde magia y encanto se tornan en diversign.

NO ES MAGIA, SON DIBUJOS ANIMADOS

El dibujo animado consiste en una serie de dibujos donde cada uno representa
un instante del movimiento que, al ser proyectadoe sobre la pantaila, lo
reproducen aparentando dar vida al ser u objeto animado.

El procedimiento de una pelicula animada es lento y complicade porque
los bocetos no pueden ser simples dibujos, es decir, las figuras deben tener
vida y estar dotadas de movimiento. Para ello, los animadores bosquejan los
puntos importantes de la accidn y determinan los tipos de actores.

Posteriormente, se llenan los espacios intermedios y se fotografian
antes de que a las escenas se les dé tinta y se les ponga coler. Asi, se filman las
figuras sobre una superficie plana, los asuntos en movimiento se descomponen
imagen por imagen que evolucionan sobre un decorado diferente.



"Puesto que el movimiento cinematogrdfico resulta de un engafio del ojo
mediante cierto nimero de imdgenes sucesivas, puesto que el ndmero de estas
imdgenes es fijo y que la pelicula puede conservar cualquier impresién, debe
ser posible reemplazar la fotografia por el dibujo y obtener el mismo resultado
fisico, pero creando con e! Idpiz seres de fantasia”, es lo que un dia piensa
Emile Cohl, el padre de los dibujos animados.

Emile Cohl nace en Paris el 4 de enero de 1857, dibujante y colaborador
de los periddicos cdmicos de su época y es ahi donde surge la idea de hacer sus
primeros dibujos. Debido a que Cohl trabajaba solo, no se pedia permitir el lujo
de detalles que no fueran los esenciales; a pesar de que la técnica de sus
primeras peliculas estaba reducida al minimo y los dibujos eran esquemdticos,
€stos denotaban imaginacién, fantasia y un gusto perfecto.

Su idea de crear seres de fantasia es el comienzo de un arte que lleva
con los escasos medios de la época hasta los limites de la comicidad y la
estética. Este animoso esfuerzo prepara el futuro desarrollo del dibujo

animado en la época de las asombrosas peliculas de largometraje de otros
autores.

Cabe mencionar que a pesar de ser Europa cuna del dibujo animado, éste
no alcanza gran importancia industricl, ya que no se le da una produccién
continua que le abra un futuro alentador.

Afios mds tarde, esta técnica cobra importancia en los Estados Unidos,
donde se convierte en uno de los negocios mds prdsperos del cine americano.
Durante este tiempo se revelan grandes caricaturistas como Pat Sullivan (EI
Gato Félix), Max Fleischer (Betty Boop), Ub Iwerks (La rana Flip), Walt Disney
(Mickey Mouse), William Hanna, Joseph Barbera (Tom y Jerry), Walter Lantz
(Andy Panda), Charles Chuck (Looney Tunes Carttons), todos ellos creadores de
personajes célebres que contribuyen en la evolucion de la animacidn
cinematrogrdfica, dejando atrds ese vago esquema para pasar un grafismo fijo
y dgil, soporte ideal para los ilégicos movimientos de los personajes de dos
dimensiones.

Sin embargo, de todos los artistas que incursionan en la animacién, sélo
uno muestra el valor de ésta: Wait Disney. El supo formar un equipo homogéneo



de dibujantes, pintores, técnicos y musicos, que supera el dibujo animado del
mundo entero porque alcanza una fluidez prestigiosa, una rigurosa precision y
una plenitud del color dificil de sobrepasar

Con las nuevas aportaciones, esta técnica animada adquiere una magia
~especial que con el paso de los afios logra rebasar las fronteras porque habla
todos los idiomas, abarca el mundo de los nifios y de los hombres: lo que se
- hace en América puede ser visto en cualquier parte del mundo, asi lo expresa
en su momento Walt Disney.

Esa “magia” que se logra proyectar dentro de las peliculas animadas, es
sélo el esfuerzo de muchas personas que hacen posible que el dibujo animado
conserve una fantasia pura, un humor fresco en todos lo planos de las escenas
y la superacidn, de forma fantdstica, de la realidad.

Pera como todos sabemos ratones, patos, conejos, no pueden hablar y
s6lo estdn en las tiendas de mascotas; las marionetas no cobran vida, ni mucho
menos se mueven por si solas: las sirenas, las bestias, ni los genios que
conceden deseos no existen; sin embargo, todos hemos disfrutado muchas
veces de este tipo de situaciones tanto en cine como en televisién, pero en ese
mundo de suefios y fantasias fodo es posible no por medio de magia sino por el
método de la animacidn.

DEL GATO FELIX A MULAN

Imposible decir que no los conocemos, por lo menos hemos oido hablar de ellos.
¢Quién iba a pensar que los personajes animades conquistarian a personas de
todas las edades y nacionalidades? Cuando hablamos de dibujos animados el
primer personaje que recordamos es Mickey Mouse, a pesar de que en este
género existe un sinnimero de personajes que hicieron historia y son célebres
hasta nuestros dias.

Resulta dificil decir con precisién cudl es el primer personaje animado;
sin embargo, en esta ocasién hablaremos de los que han saltade del papel a la
fama, de todos aqueilos que han pasado por las historietas, por la televisidn



hasta llegar a la pantalla grande y que, sin duda alguna, cada uno de ellos nace
de la imaginacién plasmada por el Idpiz en el papel.

Como en todo lo que se hace, los primeros pasos del dibujo animado no
son muy satisfactorios, fuvieron que pasar afios para que éste y sus personajes
cobraran fuerza. Como sabemos, el género nace en Francia, pero no es ahi
donde conoce su desarrollo y esplender, sino en Norteamérica.

Poco después de que Emile Cohl iniciara sus experiencia con Fantoche,
Winsor McKay crea un curioso y simpdtico personaje llamado Gertie, el
dinosaurio (1909), inspirado en el estilo de las historietas cémicas populares y
primer dibujo popular en América,

Por su parte, los hermanos Max y Dave Fleischer dan vida a personajes
que alcanzan popularidad, como el travieso payaso Koko (1920-1930) que
inesperadamente surgia de un frasco de tinta; su mds afamada y controvertida
caricatura es una mujer poco cubierta, de ojos grandes e inocentes, piernas de
ensuefio, caderas firmes, con talle de avispa y una boca caprichosa en forma de
corazdn quien responde al nombre de Betty Boop (1930-1939), considerada la
"Vamp” del dibujo animado.

Otro personaje que surge del ldpiz de estos autores es el marinero
Popeye (1930-1947), originaimente creado para la publicidad de espinacas en
conserva, pero esta funcion se desborda por los frecuentes enfrentamientos
con el barbudoe Brutus, disputdndose a la singutar Qliva,

El australiano Pat Sullivan, creador de El Gato Félix (1917), un felino
simpdtico y sutil, es el precursor de los animales antropomdrficos que creara
afios mds tarde Walt Disney. De este dltimo surge el ratén Mortimer que en el
comienzo de su larga carrera era de aspecto triste.

Afios después, por diversas circunstancias, cambia su estado de dnimo,
pasa de la tristeza a la alegria y se convirte en un simpdtico, alegre e
inteligente ratoncito; asimismo, su nombre cambia a Mickey Mouse, hoy uno de
los personajes mds representativo de Disney, aunque su primera creacién es
Oswald, el conejo. Estas caracteristicas las confirman diversos autores, entre
ellos Lo Duca, en su libro £/ dibyjo animado.



Pero Disney no crea sélo esta figura, da vida a una gama de personajes
animados como el perro Pluto, el audaz, rabioso e infantil Donald, el caballo
Horacio y la vaca Clarabella, la coqueta pata Daisy, el perezoso y despistade
Goofy, la encantadora Mimi, entre otros, que bajo sus rasgos animales
estilizados caricaturizan a los de los humanos. '

Entre los persongjes célebres que Walt Disney crea para la pantalla
grande, pero de forma humana pedemos mencionar a Blanca Nieves y los siete
enanos, a Pinocho, mufieco de madera que finalmente se convierte en un nifio de
verdad, a su padre Gepetto: a la bondadosa Aurora y sus simpdticas hadas
Flora, Fauna y Primavera o a la malvada Maléfica.

Asimismo, a los amigos de Pefer Pan y su tierra jamds imaginada; las
aventuras maravillosas de una nifia llamada Alicia; la forma de vida de Mowli el
“cachorro humano” dentro de la jungla; las peripecias que, ciento un ddlmatas,
le hacen a fa desalmada Cruela de Vil y otros tantos personajes con los que
Disney puebla de fantasia el mdgico mundo de los dibujos animados.

A pesar de su indiscutible potencia industrial y de la perfeccién de su
técnica, en 1940 el poderio de Disney comienza a tener competidores. Walter
Lantz, crea a Andy Panda y comienza, en 1941, la serie del pdjaro carpintero
Woody Woopecker. Por otra parte, sadismo y furor aparecen en las
caricaturas, aspecto que les da un rumbo diferente y que son escenificados por
el gato Tom y el ratén Jerry, creaciones de William Hanna y Joseph Barbera.

A estos personajes no tardan en unirseles las creaciones de Charles
Chuck Jones los “"Looney Tunes y las Merry Melodies” (1944-1964), cuyas
figuras principales son Bugs Bunny, el pato Lucas, Beep-beep el correcaminos,
Willie el coyote, Elmer, Porky, Pefunia; mds tarde llegarian Taz el demonio de
Tasmania, Sam el hombrecillo de gran bigote, Speedy Gonzdlez un veloz
ratoncito, Silvestre y Piolin (estos tres ultimos creados por Fritz Freleng), que
con locuras y nuevas ocurrencias dentro de la pantalla agregan mds comicidad y
sentido del humor a la animacidn.

Al respecto Chuck Jones dice: "No se puede hacer una buena pelicula
sino se estd involucrado con los personajes y Bugs se ha convertido en una
parte de nosotros (...} se convierte en los que todos hemos querido ser alguna



vez". Freleng agrega: “Para hacer una caricatura debes pensar como el
personaje y actuar como él. Siempre he tenido la idea de que viven en algin
lugar y yo sélo hago una caricatura sobre sus vidas".

¢QUE hay de nuevo viejo? Es la frase cldsica de Bugs Bunny, personaje
lider que representa a los Lonney Tunes. Las singulares creaciones de Charles
Chuck Jones y Fritz Freleng son caricaturas que alcanzan gran fama primero
en el cine y luego en la television

Podria pensarse que este género ya ha explotado todo tipe de
personajes y que la mina de la creacidn e imaginacién estd agotada; sin
embargo, la produccién de filmes animados no se ha quedado estdtica, sigue
filmando historias con las que aporta nuevas y sobresalientes caricaturas.

En su lucha constante por mantener el género en la cumbre, los estudios
Disney consideraron la posibilidad de ilevar a la pantalla nuevas y originales
historias, seria hasta 1989 cuando aparece en las salas cinematogrdficas La

Sirenita, original de Hans Christian Andersen, pelicula que da un nuevo giro y
~ hace resurgir con fuerza la creatividad de la animacién.

Ahora bien, de 1989 a 1998, surgen diversos personajes que se han
ganado la simpatia del puiblico infantil y adulto como la sofiadora y valerosa
Ariel, sus inseparables y fieles amigos Sebastidn y Flaunder; la joven decidida
y de cardcter definido Bella; el ocurrente y gracioso Genio en Aladdin el
bondadoso y torpe jobali Pumba y la hiperactiva siracuta ilamada Timdn, ambos
cémicos compafieros de Simba, el rey ledn.

Encontramos también a la valerosa princesa india Pocahontas; la sensual
gitana Esmeralda, las simpdticas Gdrgolas del Jorobado de Notre Dame. la
cinica y seductora Megara, asi como el fuerte Hércules; mds recientemente la
joven independiente, héroe de guerra que surge de una leyenda china a quien se
le conoce como Mulan.

Pero no sélo los estudios Disney han creado- nuevos persongjes, también
otras casas productoras han contribuido, aunque en menor grado, con sus
caricaturas como el valiente dinosaurio Pie Pequefio que busca su wvalle
encantado: el melodioso gallo Chanter Clair; Odette y Sigfredo de E/ /ago de



fos cisnes. Pulgarcita, inspirada en A/mendrita de Andersen; la singular pareja
Jessica y Roger Rabit; la legendaria Anastasia y Kayles una nifla que suefia con
ocupar un sitio entre los caballeros de la mesa redonda de Camelot.

Cabe mencionar que en México y otros paises algunos dibujos animados
Japoneses han causado furor entre el piblico infantil. A diferencia de las
caricaturas de Disney, Warner o Hanna Barbera, en la que todo es dulce, donde
hay golpes y aventuras, que empiezan y terminan en el mismo capitulo las
ahimaciones japonesas se realizan en un principio como si fueran melodramas
ejemplo de ello son Remi, Candy Candy, Heidi, entre otras.

No obstante, nunca antes un personaje japonés habia causado tanto
furor en el publico infantil como Dragon Ball, aunque a éste le anteceden
Mazzinger Z, Los Caballeros del Zodiacoy otros que, como Gokd, han saltado
de la pantalla chica a la pantalla grande.Debe aclararse que las series japonesas
se han establecido entre la fantasia y la ciencia ficcidn, aunque el estilo es
caracteristico del Japdn, es un género que se cultiva ya mundialmente. Pero
historia aparte merecen los dibujos animados de oriente.

Como podemos ver, estos personajes no son todos los que estdn, ni estdn
todos los que son; sin embargo, aqui mostramos los mds caracteristicos y
sobresalientes de las Gltimas décadas. Todos estos personajes han tenido una
vivencia real en la mente de nifios y adultos, para quienes han constituide una
intima y renovada emocidn y, al mismo tiempo, un patrimonio verdadero que
perdura por encima de las fronteras y el tiempo.

Asimismo, estos dibujos animados son tan populares dentro de la
industria cinematogrdfica, que algunos personajes animales igualan en fama a
artistas famosos del cine, incluso se les dedica espacio y tiempo en medios
impresos y electrdnicos.

Por ultimo, estos personajes han aparecido en todo tipo de escenarios y
situaciones; forman parte de ese mundo mdgico donde las fantasias y los
suefios se vuelven realidad, pero nadie imaginaba que estos seres surgidos de la
imaginacién marcarian una época en la historia del cine y se convertirian en
cldsicos de esta industria. No obstante, con el paso de los afios muchos de ellos
adn conservan esa frescura, esa simpatia, esa magia con la que fueron creados.



y de los diversos autores que hemos mencionado, los que se escogieron para
proporcionar una idea clara de los principales exponentes de los cuentos y
leyendas.

Cabe mencionar que en cada una de las historias que han sido adaptadas
para el cine, notaremos ciertos cambios en el argumento ariginal, cuyo fin
principal es hacer una versién novedosa, actual e interesante. Otro de los
aspectos que podemos resaltar es la incursién de nuevos personajes que
forman parte importante dentro del desarrollo filmico.

Estos cambios sustentan en gran medida una forma tradicional y
moderna de realizar peliculas de animacién, ya que al mezclar todos esos
elemenfos cldsicos de los cuentos y las leyendas, asi como hacer las
adaptaciones mds acordes a la época y la utilizacién de la tecnologia da como
resultado un producto de calidad como lo requiere la industria cinematogréfica.

“La fantasfa da jos hombres

s8 ha manifestado en cusntos y lsyendas,
que son un desafio a las dimensionss,

a los sistemas y a las limitaciones humanas,
Es necesario explorar y explotar este tesoro y
una vez, ensefiar al mundo a sofiar.

Sord, asf iniciado an libertad

absoluta el espiritu creador”,

Lo Duca

omo hemos visto los personajes animados tienen su origen en las historias

de los cuentos y las leyendas, pero quienes les dan forma, vida y los
transportan y transforman de la imaginacion a la realidad son aquellas personas
(caricaturistas) que, bajo las caracteristicas de la animacién plasman sus
propias leyes fisicas y temporales que pueden ser tan realistas o fantdsticas
como ellos lo deseen.
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Este aspecto hace que Ja animacion se vuelva mds atractiva, fanto para
los cineastas, como para el publico. Los Estados Unidos desarrollan esta
industria y se convierte en el pais con mayor nimero de producciones animadas.
En un principio se adaptan las historias de los cémics, quizds por ello es ldgico
que un dibujante de tiras cémicas sea quien diera origen al primer personaje
animado: Winsor Mckay. De €l podemos mencionar su historieta “E/ pequedo
Nemo” que se considera una obra maestra.

De acuerdo con Jonh Halas y Roger Manvell, en su libro La técnica def
los dibujos animades, nos dicen que el artista animador debe poseer ciertas
cualidades artisticas (si desea triunfar), tener el instinto o intuicidn para
establecer los puntos bdsicos de sus personajes con un minimo esfuerzo;
dominar el movimiento para plasmarlo en sus personajes y mantener las
peculiaridades de cada uno de ello.

Asimismo, nos dice que debe fener un sentido dramdtico, capaz de
producir el climax grdfico necesario dentro de una secuencia e incorporarlas en
~ el marco mds amplio de la historia ya acabada; asi como poseer el sentido de la
composicién mévil para desarrollar y colocar el movimiento dentro de los
limites propios de la pantalla, asi como sentido del ritmo musical, porque su
trabajo podrd estar infimamente sincronizado con misica.

CONTROVERSIA Y SERIEDAD: UB IWERKS Y FLEISCHER

Durante la década de los treinta, surgen los mds grandes caricaturistas de la
arimacién cinematogrdfica, sucesos fantdsticos, ternura, violencia, sadismo,
amor son representados por un variado, pero contrastante conjunto de
personajes que alcanzan un rotunde éxito en la sociedod y en la industria
animada. '

A Winsor Mckay, dibujante de cdmics, le atrae la posibilidad de dar vida
a sus personajes a través del cine, experimenta en 1909 con una pequefia cinta
en el que el protagonista era un dinosaurio llamado Gertie, éste con trazos
sencillos y movimientos simples se come un drbol y tira un mamut a un lago,
pero lo sorprendente estd cuande el propio realizador aparece en el mismo
plano que el personaje. '
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De este modo, Mckay descubre la animacién hibrida (técnica donde el
dibujo animade y una persona real comparten el mismo escenario ¢ plano como
en las peliculas Space Jamo cQuién engaié a Roger Rabbit?). Comienza asi la
era de los grandes personajes como Mickey Mouse, Betty Boop y los grandes
nombres como Max Fleischer, Ub Iwerks y, sobre todo, Walt Disney.

Aunque la trayectoria de Ub Iwerks es corta, es fundamental hacer
mencidn de él, ya que forma parte importante dentro de la animacién, porque
colabora, por un tiempo, al lado de uno de los mds destacados creadores de
este género, Disney.

Lo duca nos dice que Iwerks es considerado como una empresa anénima.
Se trata, por el contrario, de un artista, que al parecer es el creador de las
férmulas retomadas par Disney. En un principio se hablaba de Ub Iwerks como
el creador de Mickey; sin embarge, debemos mencionar que en la produccién de
esa época habia intereses en juego y que hasta la fecha éstos no se han
despejado o aclarado.

Cierto o no, Iwerks da a la animacidn su mds célebre personaje: la rana
Flip. Los dibujos animados de este realizador se distribuyen por la Metro
Goldwyn Mayer, entre sus filmes mds notables podemos mencionar E/ caballero
sin cabeza y Don GQuijote, historias de notable ritmo, de humor triste y
nostdigico.

En esa época, la produccidn de los dibujos animados era confusa. A parte
de Ub Twerks, destaca otro famoso e histérico artista: Max Fleischer, quien,
junto con su hermano Dave, inventan un aparato llamado roroscopio, que les
permite dibujar cuadro por cuadro los movimientos de una persona previamente
filmada.

Respecto a sus primeros personajes Fleischer dice: “ustedes saben lo
que he sacado de Popeye, de Bimbo, de Betty Boop. Esta agrado enormemente
al publico, desgraciadamente la 'liga de la decencia’ la ha matado”.

En 1939 Max, asociado con su hermano Dave, produce el largometraje

Gulliver travels, en el que introduce nuevos personajes como la princesa Glory,
especie de Helena de esta guerra de Troya, el principe David, el pregonero
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Garby, tres espias de Bombo: Sneak, Snoop y Snitch, inspirados en los enanos
de Blanca Nieves; la paloma mensajera Twinletos y, por supuesto, Gulliver de
cardcter sombrio y amargo.

Sin embargo, este intento, con singular éxito, no puede competir con las
producciones de la casa Disney, cuya calidad y técnica son superiores. Pero el
afio de 1941 es culminante para los hermanos Fleischer, ya que filman su
segundo largometraje Mr. Bug goes to tomn, el que resulta un fracaso en
taquilla y la causa de que su compafila cayera en bancarrota y desapareciera.
Hecho que se menciona.en el texto Cine norteamericano de Federico Patdn,

EL ENCANTO DE UN GENIO: WALT DISNEY

Walter Elias Disney, mejor conocido come Walt Disney, nace un 5 de diciembre
de 1901 al norte de Chicago, siendo el cuarto hijo de Elias y Flora Disney,
aunque no se sabe con exactitud si lo fueron en realidad, pero todas las teorias
respecto a su origen coinciden con esos datos.

Cuando chico, su pasatiempo preferido era dibujar, reproducir la
naturaleza y dar vida a sus mejores amigos: los animales. Poco a poco su
espiritu artistico se desarrolla y se dedica a trabajar como dibujante
comercial y a crear sus primeros cortos de dibujos animados. Asi comienza una
incesante carrera hacia la cima, que al principio estuvo llena de dificultades,
pero que ¢l logra superar con tesén y temperamento emprendedor que lo lleva a
crear un imperio comercial, artistico, asi como una imagen especial de su
persona.

Walt Disney es creador de una industria, de un estilo de humor que es
admirado y disfrutado por casi todo el mundo. En su ardua labor supera el
dibujo animado. Con sus animales, sus temas cémicos, su graciosa armonia,
vivacidad, alegria y todos los elementos que emplea le ayudan a conquistar los
mercados cinematogrdficos del mundo.

La base de su obra son bdsicamente los animales, protagonistas de

aventuras y fdbulas ideadas o captadas por este mago moderno. Disney,
considera que su principal labor han sido y son los dibujos animados, su aficién
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en este terreno animal o ha hecho ser denominado en América el “Esopo de la
produccion en serie”.

A muy temprana edad Walt empieza a aficionarse por el dibujo y el dia
que logra vender a un vecine por un délar el boceto de un cabailo, decide ser
"artista”. Posteriormente, se interesa por la fotografia, asi como por el arte
filmico. Este nuevo inferés lo lleva a comprar a plazos una cdmara de cine por
setenta ddlares que consigue pagarla buscando trabajo extraordinario como
portero del elevador en las oficinas de correos, durante las vacaciones de
Navidad y en verano vendiendo dulces en el tren.

A los dieciséis affos se dedica por completo al dibujo animado. Al recibir
una oferta de cincuenta délares mensuales en una agencia de publicidad,
produce cuatro dibujos animades de sdtira politica para un distribuidor de
Nueva York.

Plagado de ratones, espera inifilmente nuevos clientes en el garaje, pero
tanto él como los animalitos se acostumbran a convivir, en esta espera Disney
domestica a uno, al que le pone el nombre de Mortimer, quien ocupa un lugar
importante en la mesa del dibujante. Pero acabades totalmente el dinero y el
crédito, Walt Disney relne apresuradamente cuarenta délares por hacer
fotografias infantiles con una cdmara prestada y parte para Hollywood.

Alli monta su estudio en el rincdn de unos almacenes, mediante el
modesto alquiler de cinco délares mensucles. Disney realiza veinticuatro
peliculas de la serie Alice in Cartoonland para la Winkler Pictures de Nueva
York, en ellas aparecen personas reales junto @ los dibujos animados. Asi la
Universal Pictures al conocer su trabajo le encarga cincuente y dos cintas de la
serie Oswald the Rabbit.

Walt Disney decide en 1928 fundar con Roy, su hermano, su propia
productora, pero para esto necesitabe idear un persondje que fuera
protagonista de sus cintas, la eleccién no fue fdcil, ya que en el terreno animal
de los dibujos animados aparecen desde gatos hasta dinosaurios, pasando por
elefantes y monos, entonces Walt Disney recuerda a su compafiero de mesa y
crea asi al personaje que cambia la historia de la animacién y que conquista el
mundo para su creador: Mickey Mouse.
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Este ratdn ha cambiado bastante de aspecto desde su primera aparicién
en las pantallas y en cada pais recibe nombres diferentes, pero su popularidad
y la de su creador son unoc de los acontecimientos mds importantes en la
industria cinematogrdfica de nuestra época.

Con el fin de abrir nuevos horizontes a la imaginacién y habilidades de
sus dibujantes comienza, en 1930, sus Sinfonias tontas, estrenando su
‘fantasia musical La danza macabra. Esta es el principio de una serie de éxitos
que se perfeccionan con el tecnicolor hasta flegar a las cintas con gracia y
popularidad como Los tres cerditos y la altura pldstica de &/ viejo molino, que
se estrenan en 1933 y 1937, respectivamente.

De la sugestidn de la naturaleza a la creacién caricaturesca no hay mds
que un paso y Walt Disney lo da al presentarnos sus mds simpdticos y-
agradables dibujos animados. Aunque sus preferencias para sus creaciones son
los animales, cabe seficlar que entre sus favoritos estdn los ratones. Asi la
presentacién de la fauna en los dibujos se ve envuelta por la suavidad y la
dulzura.

A pesar de que el mercado estadounidense estd saturade de dibujos
animades, Disney teje un verdadero y fantdstico mundo, impulsade por mil
ideas, incidentes y personajes graciosos, a veces conmovedores. También nos
presenta un mundo nuevo, totalmente ideal que no renuncia a la risa 0 a la
sonrisa y que se comprende universalmente,

OTROS DIBUJANTES ESTADOUNIDENSES

Junto con Disney, primero como rivales y luego como simples imitadores,
trabajan numerosos dibujanfes que confribuyen con una participacidn
destacada en la industria de la animacién, enfre éstos podemos mencionar a
Paul Perry, creador de los "Terry Cartoons” que tienen cierto agrade en el
- publico.

Por otro lade, Joseph Hanna y William Barbera, dos hombres de gran

talento para el dibujo animado, realizan para la Metro Goldwyn Mayer los
mejores cortos de Tem y Jerry Afios mds tarde, ya separados de esta
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compafia, crean su propia empresa y se dedican a producir cortos para la
television. Con un estilo caracteristico dan origen a diversos personajes que
cobran fama en los afios sesenta y setenta (El Oso Yogui, Don Gato, Los
Picapiedra, entre otros).

Cabe mencionar que estos creadores afectan la calidad de la animacidn y
la percepcidén del género, la razdn es que como la imagen no es igual en cine que
en televisién, los dibujos se vuelven esquemdticos y repetitivos, es decir, los
personajes no pueden tener muchas expresiones faciales, los fondos se repiten
constantemente a cada movimiento de éstos y los objetos no son muy
detallados.

Por otra parte, Charles Chuck Jones y Fritz Freleng participan dentro
del género con una galeria de atractivos persongjes, amigos y enemigos
enriquecen y dominan el enfretenimiento: los Lonney Tunes. Estos con sus
locuras y su comicidad dan un gire importante al género animado tanto del cine
como de la television. Todos ellos, después de las creaciones de Disney, son los
~ mds populares y también cldsicos de la industria animada,

Asimismo, Walter Lantz, en un principio colaborador de Disney, tiene una
sobresaliente participacién dentro de los dibujos animados, ya que crea para la
televisidn, al oso Andy Panda y, posteriormente, inicia la serie del frenético y
destructor Pdjaro Loco, ambas producciones para la Universal Pictures. Mas es
en vano tratar de luchar contra el dibujo animado de Disney, ya que cada dia
éste nos muestra avances en la animacidn que con el paso del tiempo se
perfeccionan.

No obstante, Joseph Hanna, Ub Iwerks, Max y Dave Fleischer, Fritz
Freleng, Williom Barbera, Pat Sullivan, Walter Lantz, Charles Chuck Jones,
Walt Disney, entre otros dibujantes tienen algo en comin: la mayoria de sus
creaciones son de aspecto animal, que un dia se olvidan de ser simples dibujos
para convertirse en casi humanos. Asi sus creaciones, Popeye el marino, Tom
y Jerry, Don Gato y su pandilla, Los Picapiedra, El Gato Félix, Betty Boop
y otras caricaturas, nos invitan a disfrutar de sus aventuras en un género
divertido, vivo, atrevido, dindmico y cldsico: los dibujos animados,
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“Crear una imagen

os revestir una idea con caracteristicas especificas:
imprimirle color, forma, luz, textura y ambients.
Desde hace mucho liernpo,

el cine ha hecho suya esta tarea.

Hoy en dia, la computadora simplifica y msjora

el proceso de animar imdgenes”.

Isaac Victor Kerlow

do lo que se mueve puede considerarse como animado. En particular tode
aquello que posea movimiento porque tiene vida. Las peliculas nos muestran
diversos movimientos y podemos decir que son animadas; no obstante, cuando
en la industria cinematogrdfica se emplea la palabra animacién, se refiere a un
campo especifico.

La animacidn es dar vida a lo que no lo tiene, ya sean dibujos, medelos u
objetos; el primero, los dibujos animados, ha predominado y caracterizado el
género por muchos afios. Sin embargo, el redescubrimiento de técnicas
parcialmente olvidadas (stop-motion y clay-motion, posicion de objetos
fotografiados cuadro por cuadro, en el primero marionetas y en el segundo
objetos hechos con plastilina) como la reciente popularizacién de la animacién
por computadora demuestran que en este género nada es predecible.

EL LAPIZ ¥ EL PAPEL

Et suefio de dar vida a personajes hechos de papel y tinta ne queda ahi, ya que
se realizan varios experimentos que mejoran las técnicas de la animacidn hasta
llegar a lo que fue el primer largometraje animado en color y sonido 8lanca
Nieves y los siete enanos que transforma el mundo animado en toda una
industria conocida como el mundo mdgico del color.

Pero el origen de la animacién se remonta a 1830 cuando aparecen los
primeros aparatos dpticos (fenaguitoscopio y zoetropo) que generan la ilusién
de imdgenes en movimiento; asimismo, éstos son el origen de la cinematografia
de accién viva y del ramo animado.
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Con el zeetropo se descubre que no es necesario dibujar todos los
movimientos de un personaje, ya que el fendmeno de la animacién, asi como de
la cinematografia en general, es posible gracias a la percepcidn retardada de la
retina humana, asi los dibujos o fotografias que reproducen un determinado
desplazamiento al ser proyectados con una velocidad adecuada dan la sensacidn
de moverse, esta ilusidn se revela en el afio de 1832 por Plateau.

En los primeros dias del cine esta técnica ofrece al dibujante Ila
posibilidad de efectuar una serie de dibujos que pudieran llegar a generar la
ilusidn del movimiento una vez proyectados sobre la pantalla. Las posibilidades
que existen en la animacidn son aprovechadas por los caricaturistas y el
término de pelicula animada se limita al trabajo de artistas grdficos que crean
sobre el papel o el celuloide fases separadas del movimiento.

Las peliculas de dibujos animados tienen una magia especial que las hace
populares entre el piblico: los personajes charlan, se mueven dentro de la
pantalla; parece que se burlan de las leyes fisicas, muestran una rigidez o una
flexibilidad inverosimil. Ademds, el acompafiamiento sonoro y una serie de
variados ruidos se integran con la imagen que constituyen una unidad total que
muchas veces no se puede conseguir en las peliculas de accién real. Cabe
mencionar que en dichos filmes existen gran centidad de variantes, tanto en
forma como en la técnica, asi como grandes posibilidades de realizacién.

De la combinacidn de las sombras chinescas y de los primeros
investigadores Plateau y Estampfer nace el dibujo animado, que consiste en
filmar fotografias sobre una superficie plana de asuntos en movimiento
descompuestos imagen por imagen evolucionando sobre un decorado diferente,

Para la elaboracién de una pelicula de dibujos animados, en primer lugar,
se boceta cuidadosamente la accién de la partitura musical, para sincronizarla
con los episodios. Luego, se trazan a mano el resto de las escenas, se bosquejan
los puntos importantes de la accién y se fotegrafian antes de que se les dé
color. Dentro de estos filmes personajes no pueden ser simples dibujos, es
decir, deben ser criaturas casi reales como si en verdad tuvieran vida propia.

En los aFios dorados de la animacidn compafiias como Walt Disney
Production perfeccionan el arte del movimiento fluido y realista de sus
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personajes, asi como la calidad del escenario de fondo para sus peliculas. Los
resultados son esos mundos imaginarios que nos [levan, irresistiblemente, a
participar en sus fantasias.

La técnica del dibujo animado moderne utiliza ain los trucajes de la
manivela, los cuales consisten en filmar imdgenes sucesivas sobre hojas
transparentes perforadas, la superposicién de éstas sobre un decorado y una
meza horizontal logran el efecto deseado, este método abre nuevas
perspectivas que, por cierto, aln no terminan de descubrirse, ya que cada dia
aporta algo nuevo al mundo de la animacién.

Podemos decir que la animacidn es un arte que conoce un auge de
demanda actual diversificado en distintos sentidos. Cada obra supone un nuevo
- reto a la imaginacién y una expresidn de habilidad técnica del animador. Por
ello, se le considera un arte espectacular porque estd vivo y se mueve.

EL MOUSE Y LA PANTALLA

A partir de la década de los ochenta el mundo de la animacién encuentra un
gran aliado en la computadora, porque permite a los realizadores crear mundos
adn mds complejos en el fértil campo de los dibujos animados.

La utilizacidn de la computadora en el campo de la creacién visual
transforma radicaimente los métodos de imdgenes. Por medio de equipo y
programas especializados, es posible componer escenas formadas por objetos y
ambientes tridimensionales donde los efectos de iluminacién, sombreado,
perspectiva y color son casi idénticos a los observados en la realided. La
computadora permite animar o mover estos objetos y grabar las escenas
resultantes en peliculas para cine o en cinta de video.

La animacién por computadora es viable gracias a la utilizacién de los
métodos tradicionales. La animacidn es el proceso de crear figuras o dibujos
que dan fa impresién de moverse, aunque no se desplazan en realidad, su medio
de soporte se constituye por fases del movimiento fijas. La sucesién rdpida de
éstas las integra nuestro sistema receptivo como imdgenes continuas.
Tradicionalmente este sistema se elabora por métodos manuales, en la
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actualidad también es posible con la tecnologia de la computadora, esto es lo
que menciona Isaac Victor Kerlow, en su articulo Animacion tridimencional de
imagenes por computadora.

Actualmente, todas las peliculas contienen escenas de animacién por
computadora y en todos los casos se trata de efectos sorprendentes cuyas
' escenas son casi imposibles por cualquier otro medio. Estos sistemas crean
verdaderos mundos virtuales donde existen y viven diversos personajes en
distintos escenarios imaginarios casi reales.

Pablo Viadas, colaborador de la revista Mécanica Popular, nos dice que
las animaciones por computadora tiene un fin mds prdctico en nuestro trabajo
cotidiano, pero ésta se utiliza mds en el campo del entretenimiento como es el
cine y la televisién. Asimismo, opina que realizar una animacién por computadora
es sumamente rdpido, ademds nos permite efectuar ediciones y adecuaciones
sobre la marcha, asi como otorgar movimientos, luces, y texturas a objetos
creados tridimensionalmente.

La animacidn de las peliculas de dibujos animados se realiza de manera
tradicional, pero en la animacién por computadora es el artista el que dibuja los
cuadros iniciales y finales, ésta sdlo produce los dibujos intermedios. La
computadora es sdlo una estacidn intermedia en el largo proceso que va desde
la imaginacién hasta la sala de espectdculos. Para animar una secuencia de
imdgenes por este método, es necesario especificar algunas escenas claves y a
partir de ellas se derivan las representaciones restantes.

Una vez determinadas es preciso establecer los pardmetros de enfoque
y movimiento, es decir, desde dénde se moverd la cdmara, a qué velocidad se
desplazardn los objetos, qué vias han de seguir, qué tipo de lente se simulard,
etcétera.

Una pelicula que se recuerda como la primera en incluir una gran
cantidad de secuencias de efectos visuales por computadora (15 minutos en
total) es la cinta titulada Trom (1982) de Walt Disney Productions, que de
alguna forma, abre las puertas para las animaciones posteriores de ese mismo
género. '
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Debemos mencionar que aunque peliculas como Trony La guerra de las
galaxias utilizan la computadora, no son las primeras en emplearla, ya que los
primeros filmes de ciencia ficcion utilizaban computadoras analdgicas para
obtener ondulaciones y curvaturas sobrenaturales u otros efectos. Con la
aparicion de la computadora digital es posible manipular la imagen y el
resultade de esta nueva tecnologia son las escenas con imdgenes reales y una
calidad especial.

Es preciso retomar el concepto de animacidn hibrida, ya que en ella
podemos ejemplificar lo que es este “nuevo” método. La animacién hibrida mds
destacada se da en 1988, con la pelicula cQuién engaiié a Roger Rabbit? El
procedimiento es prdcticamente el mismo. La unica diferencia es que ahora,
gracias a la tecnologia se ponen sombras, luces, humo y otros efectos, que
logran que los dibujos sean tridimensionales y, sobre todo, mds reales.

Dentro de la cinta podemos observar que el cuerpo de Roger tiene
volumen, el vestido de la sensual Jessica brilla. Ademds de ser una maravilla
técnica, la pelicula se convierte en el mejor homenaje a toda una época de la
~ animacién, porque retine por primera vez en el mismo escenario a los personajes
de Disney, los Fleischer y la Warner.

Cabe mencionar que después de la muerte de Walt Disney el publico
considera a los largometrajes animados como una simple tradicién. Esta
indiferencia impide que en 1984 el piblico descubriera que una escena de la
pelicula £/ caldero mdgico contiene una secuencia generada por computadora.
Tgual acurre con el reloj en Policias y ratones (1986) y con los autos de Oliver
y su pandiila (1987).

Pero el redescubrimiento de la animacién de Disney tiene lugar en 1989,
cuando se estrena el largometraje La Sirenita, tanto el estudio como el
piblico se reencuentran con la magia de un musical animado. Si por casualidad
nos detenemos a leer los créditos descubriremos un nombre nuevo unide a
Disney: Pixar, fabricante de métodos de computacidn.

La gran escena que infegra por completo la computadora al dibujo

animado tiene lugar un par de afios después. La secuencia donde los
protagonistas de La befla y la bestia bailan en un salén que da la impresidn de
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ser de mdrmol, con una duracién aproximada de un minuto, se realiza por medio
-de la computadora, asi como y la integracion de los personajes en e! mismo. Los
personajes que se dibujon desde diferentes perspectivas fascinan a los
espectadores.

Cabe mencionar que este film es el primero en ser nominado a los
Premios de la Academia (Oscar) por Mejor Pelicula, hecho que hace que el
mundo comience a fijarse mds en el género. A pesar de lo espectacular que son
los nimeros musicales y las secuencias con las imdgenes generadas por
computadora, los estudios Disney imponen algunos requerimientos para
incluirlos en las cintas.

Como se desea conservar la tradicidn de amimacion hecha a mano, este
medio se emplea solamente para las secuencias o ambientes en los que la
perspectiva cambia constantemente (el salén de La bella y /o bestia y la
Caverna de las Maravillas en Aladdin) y/o en escenas muy complicadas para ser
animadas a mano (la estampida en &/ rey ledn, las multitudes de E/ jorobado
de Notre Damey la hidra de treinta cabezas a la que se enfrenta Hércules).
La computadora ayuda también para detectar errores que pudieron haber
escapado, en especial, en cuanto a colores se refiere.

Otro ejemplo de este método es la pelicula Anastasia, de 20™ Century
Fox; en ella los dibujos se animaron por computadora. Fox combina
herramientas de modelado fridimensional con las técnicas propias de la
animacidn en acetato y secuencias de imdgenes generadas por computadora.

Lo mds moderno en la animacidn actual es la que se realiza totalmente
por computadora. Después de afios de experimentacidn, finalmente, en 1996, se
proyecta en las salas cinematogrdficas un largometraje con estas
caracteristicas: Toy Story.

Cabe sefialar que mediante la innovacidn y la avanzada tecnologia filmica,
esta pelicula ofrece un enorme campo de accidn, una riqueza detallada de los
dibujos y una opcidn de un sinnimero de colores, al mismo tiempo introduce una
nueva época para la animacidn en cine. Dos afios después, Hollywood nos
presenta en la pantalla grande un par de peliculas con las misma
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caracteristicas, cintas que se enfocan al pequefio mundo de los insectos:
Hormiguitaz (Ant'z) de DreamWorks y Biches (A bug's life) de Disney.

Si Toy Story sorprende al mundo por lo novedoso de su técnica, en
Hormiguitaz se explora el munde de la Animacidn digital, en ella se muestra,
como pocas veces, un impresionante manejo de la textura del agua, asi como de
tos movimientos faciales de los personajes que semejan al rostro humano de
una manera nunca antes vista.

Realizada totalmente por computadora Hormiguitaz revoluciona la
Técnica de la animacidn digital que da como resultado un drama animado mds
realista, asi como un nuevo cardcter a este ramo de la cinematografia.

Toy Story, Bichos y Hormiguifaz son tres peliculas modeladas en tres
dimensiones donde los personajes tienen forma casi perfecta, verdadera,
profundidad, espesor e incluso color y textura que proporcionan una apariencia
que si bien no es real, si es peculiar.

Las cualidades de los filmes animados estdn fuera de discusién. Gracia,
poesia, musica suceden durante més de una hora. Con el correr de los affos este
ingenioso truce nos da una novedad y un encanto, que no se puede evitar pensar
que los recursos del dibujo, cualquiera que sean éstos, pueden presentarnos
una gran cantidad de hechos mimicos y humoristicos en escena.

¢Sustituird la animacién por computadora a la que es elaborada a mano?
El tiempo dird si estd a punto de ocurrir otro cambio en la historia de este
género. No hay que olvidar que las grandes animaciones de estudios
cinematogrdficos como los de Disney tienen su origen en individuos, pues es
improbable que una computadora llegue a producir por si sola animaciones
originales que tengan la profundidad de la animacién cldsica. Siempre serd
necesario un animader humano para “iniciar la obra”.

Al respecto Rob Hummel, jefe de tecnologia de DreamWorks, dice:
"Jeffrey Katzenberg quiere crear el estudio digital del siglo XXI. Quiere usar
el equipo digital existente, pero un aspecto clave es que no quiso cambiar la
cultura de la animacidn. Quiere asegurarse de que se tiene la tecnologia, pero
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que ningdn artista se sienta amenazade por la misma. En cambio -dice- deben
saber que la tecnologia estd alli para ayudarlos a expandir su visién creativa”.

La animacién por computadora conocida también como animacidn asistida,
es solamente una alternative, un elemento mds para el dibujo animado y un
ayudante para el creador original.

Pero si se trata de animacidn, sin importar de qué tipo, siempre habrd
personas que se interesen por una nueva historia dentre de la industria
animada, ya sea elaborada por el mouse y la pantalla, por el idpiz y el papel o
ambas a la vez.

UNA PEQUENA HISTORIA POR LAS MAQUINAS DE LA
ANIMACION

Antes de que las computadoras se utilizaran como parte de la animacién, ésta
se elaboraba cuadro por cuadro, se pintaba y se fotografiaba de forma manual,
La animacidn es una tarea tan laboriosa que las computadoras han abierto la
puerta a toedo un mundo de posibilidades.

Sin embargo, la animacién con el empleo de mdquinas existe desde hace
mds de 150 afios. El primer dispositivo de animacién se ltama taumatropo,
inventado por el inglés John Paris, a mediados de la década de los afios 1820,
La idea bdsica consiste en emplear unos cordeles a un disco con una imagen
diferente en cada lado, cuando éste se hace girar se pueden ver ambas figuras
a la vez.

Pero el primer dispositivo que produce, en realidad, imdgenes animadas
es el fenaquistoscopio (mostrador de movimiento) que crea Joseph Plateau y
data de 1832. Este estd constituido por una rueda giratoria ranurada unida a
un extremo de un mando. El disco giratoric contiene una serie de imdgenes
dibujadas, que presentan cada una a un cuadro de la animacidn.

La siguiente herramienta de la animacidn es la denominada zoetropo o
‘ruleta de la vida", creada por el inglés William G. Honner en 1834 y
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perfeccionada en 1860 por el francés Pierre Desvignes. Este aparato es un
tambor giratorio con imdgenes dibujadas en su interior, al igual que el
fenaquitoscopio, el zoetropo tiene ftambién ranuras por donde se puede
observar el movimiento de las imdgenes al hacer girar el dispositive.

Mucho antes de que aparecieran las cdmaras cinematogrdficas, Edweard
Myubridge alinea una serie de cdmaras fijas para fotografiar un cabailo
corriendo en un hipédromo. Mds adelante, desarrolla el zoopraxiscopio para
proyectar sus imdgenes en movimiento sobre una pantalla.

El praxinoscopio es |la mdquina que sustituye las ranuras del zoefropo por
espejos. Su inventor, Emile Reynaud, crea una versién de éste para la
proyeccién de imdgenes sobre una pantalla. Al emplear tiras de papel trashicido
con cuadros dibujados en ellos como pelicula se introduce la produccidn

comercial y abre la primera sala cinematogrdfica del mundo en Paris en el afio
de 1892,

Otra forma popular de realizar la animacién en los antiguos tiempos es el
libro de hojeo rdpido denominado cimedgrafo (1868). Este método consiste en
dibujar figuras en tarjetas individuales apiladas en forma de baraja y su rdpida
sucesién permite ver la accién de las figuras.

Las técnicas de la animaciéh experimentan un adelanto cuando se
mejoran los métodos para producir el movimiento y desplazamiento con
apariencia natural. Como ya sabemos las peliculas de dibujos animados tienen su
pionero en 1508.

Un afio mds tarde se producen peliculas animadas (Gertie, el dinosaurio),
para 1917 aparece el primer personaje animado realmente memorable: Félix, el
gato,

En 1928 los estudios cinematogrdficos de Wait Disney comienzan a
producir las populares peliculas de dibujos animados. Desde los comienzos de la
década de los afios treinta a las de los sesenta, la animacién de peliculas
produce un gran nimero de titulos notables que atraen la atencién e
imaginacién del piblico.
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La necesidad de experimentar con las nuevas técnicas de la animacidn
lleva a Disney a emplear por vez primera en el film £/ molino viejo (1937) la
cdmara multiplana, Este dispositivo permite fotografiar varios acetatos a
distintas profundidades que da la sensacién de imdgenes tridimensionales. Un
ejemplo reciente de este método es el inicio de la pelicula La bella y la bestia.
En un primer plano se encuentra varios drboles; en el segundo un rio; en el
tercero una colina y al fondo el castillo.

Para los afios sesenta Bell Laboratories desarrollan las primeras
animaciones por computadora en el mundo. Estos trabgjos establecen los
cimientos de las posteriores animaciones de alta tecnologia y ponen de
manifiesto que las texturas podian modelarse en pantalla.

Desde la década de los setenta, la animacién por computadora se
desarrolla y a medida que se perfecciona ésta se descubren nuevas técnicas
para la manipulacién de imdgenes. Actualmente, existen diversas aplicaciones
~ para la animacién por medio de esta técnica.

Como podemos ver la animacidn se transforma y perfecciona cada vez
mds, hasta llegar a la utilizacién de herramientas sofisticadas para crear los
nuevos personajes y estrellas de la emocién que, sin darnos cuenta, se
introducen en nuestras vidas.

Si cuande éramos nifios nos sentimos fascinados por la animacidn, en la
actualidad la atraccidn por ésta tiene gran auge, porque ahora las estrellas de
las peliculas (animadas o normales) ya no son los personajes, los actores ni las
acfrices, sino mds bien los técnicos de efectos especiales y las computadoras.

La popularidad de las peliculas animadas y de los efectos especiales, son
testimonio de que se estd generando una revolucidn en la industria del cine,
porque para los productores, el mundo de la diversién se transforma en una
carrera por los efectos especiales que proporciona la alta tecnologia y que se
da por ver quién tiene la mejor animacién o los efectos mds deslumbrantes
elaborados por computadora, Podemos decir que un capitulo completamente
nuevo se estd escribiendo en la industria cinematogrdfica.
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En este mismo afio estrenan una historia muy conocida por todos, la
historia del hombre mono, Tarzdm mientras que para terminar el milenio nos
presentan un cldsico restaurade y con nuevas escenas Fantasia 2000, asi como
El reino del sol, que nos narra la s aventuras de una hechicera inca,

En este contexto, Fox ‘con la agradable, pero convencional Anastasia,
Warner con la no menor y creativa Espada Mdgica, asi como El principe de
Egipto de DreamWorks nace fa lucha por la supremacia en el cine de animacién.

Claro que el Unico ganador en esta disputa por el género animado, serd el
publico, porque podrd disfrutar de una variedad de cintas animadas con
diversas perspectivas.

Conclusidn, Mickey Mouse ya no vive solo en el paraiso de la animacién

parece que la familia en el mundo animado estd creciendo y, como quien dice, el
famoso ratén ya no se comerd todo el pastel, ahora tendrd que compartirlo.

“Walt Disnay ha realizado

una serie de largomeatrajes animados
a intervalos cada vez mayores.

No siempre fueron éxitos de taquilla,
aunque algunos lo fueron realimente

Hlegaron a formar parte

de la historia del cine”.

John Halas

No cabe duda que las peliculas de dibujos animades nos transportan a un
mundo mdgico en el que cualquier suefio puede hacerse realidad. Desde
hace mds de seis décodas la pantalla grande nos ha hecho reir, Horar,
reflexionar, en si, disfrutar de esos filmes animados, que con su magia, sus
historias o leyendas nos proyectan las aventuras, las dichas o desgracias de
fodos esos personajes con los que compartimos emociones diversas y que por
unos instantes nos |levan al mundo de los suefios, la imaginacién y la fantesia.

¢Quién no ha visto Blanca Nieves, Cenicienta, La bella durmiente, La
bella y la bestia, El rey ledn, Hércules, Anastasia, La espada mdgica, por
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En este mismo afio estrenan una historia muy conocida por todos, la
historia del hombre mono, Tarzdm mientras que para terminar el milenio ros
presentan un cldsico restaurado y con nuevas escenas Fantasia 2000, asi como
El reino del sol, que nos narra la s aventuras de una hechicera inca.

En este contexto, Fox con la agradable, pero convencional Anastasia,
Warner con la no menor y creativa Espada Mdgica, asi como El principe de
Egipto de DreamWorks nace la lucha por !a supremacia en el cine de animacién.

Claro que el Unico ganador en esta disputa por el género animade, serd el
ptiblico, porque podrd disfrutar de una variedad de cintas animadas con
diversas perspectivas.

Conclusidn, Mickey Mouse ya no vive solo en el paraiso de la animacidén
parece que la familia en el mundo animado estd creciendo y, como quien dice, el
famoso ratdn ya no se comerd todo el pastel, ahora tendrd que compartirlo.

LA MAGIA.

“Watt Cisney ha realizado

una serig de largomeltajes animados
a intervalos cada vez mayores.

No siempre fueron éxitos de taquilla,
aunque algunos lo fuercn realments

flagaron a formar parte

de la historia dsi cine”.

John Halas

No cabe duda que las peliculas de dibujos animados nos transportan a un
mundo mdgico en el que cualquier sueflo puede hacerse realidad. Desde
hace mds de seis décadas la pantalla grande nos ha hecho reir, llorar,
reflexionar, en si, disfrutar de esos filmes animados, que con su magia, sus
historias o leyendas nos proyectan las aventuras, las dichas o desgracias de
todos esos personajes con los que compartimos emociones diversas y que por
unos instantes nos llevan al mundo de los suefios, la imaginacidn y la fantasia.

¢Quién no ha visto Blanca Nieves, Cenicienta, La bella durmiente, La
bella y la bestia, El rey leén, Hércules, Anastasia, La espada mdgica, por



mencionar algunas de las peliculas que cautivan con sus relatos y personajes
imposibles de olvidar?

Nadie imaging que llevar a fa pantalia los cuentos, las leyendas o nuevas
historias a los largometrajes animados Hlegarian a ser del agrade del pdblico. La
aceptacidn y el éxito que éstos tienen es un hecho por todos conocido, va que
desde la proyeccién de Blanca Nieves y Jos siete enanos (1937) los
espectadores acuden a las salas cinematogrdficas a presenciar las aventuras
de los dibujos animados.

LOS CLASICOS DE DISNEY

Como ya es costumbre, desde hace mds de seis décadas, los estudios Disney se
han dedicado a dar diversidn y entretenimiento con coloridas y alegres
historias que alcanzan un éxite inmediato al ser proyectadas en la pantalla
grande.

La importancia y difusién de la obra de Disney es evidente para todos.
Sus peliculas se incorporan a la tradicion popular, en especial en las
festividades infantiles, ya que sus cintas y personajes son tan famosos aun de
haber transcurrido el tiempo. En el fondo de esta popularidad estd un profunde
conocimiento de la mentalidad infantil y la seguridad de que en cada adulto
queda algo de la ingenuidad def nifio que todos ltevamos dentro.

Por ello, dejémonos envolver por esos filmes llenos de encanto, que
rompen con las barreras del lenguaje, del espacio, del tiempo y es
precisamente éste el que las convierte en los cldsicos animados.

"Habia una vez...” asi comienza el primer largometraje animado lleno de
gracia y belleza que ain continda cautivando al piblico. Es la historia de una
joven princesa (Blanca Nieves) y de su celosa madrastra, la reina. Cuando ésta
planea matarla, la princesa se ve obligada a huir y ocultarse en el bosque.

Con la ayuda de sus amigos los animales llega a la casa de Dog,

Vergonzoso, Grufidn, Feliz, Estornudo, Dormilén y Tontin, siete pequefios
personajes que le dan refugio y la protegen de su malvada madrastra, hasta
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que un dia una misteriosa anciana {la reina disfrazada) le obsequia “la manzana
de la muerte dormida" para deshacerse de ella y no tener rival respecto a la
belleza. Sin embargo, con la intervencién de los animalitos del bosque, asi come
de los siete enanos, Blanca Nieves tienen un emocionante y feliz desenlace.

Algunas escenas que podemos resaltar de esta historia son: cuando la
pequefia princesa se interna en el bosque y debido a su temor sufre un ataque
de pdnico hasta no resistirlo, ya calmada descubre que sélo era su imaginacién;
otra secuencia es aguella donde los enanos montan guardia y lloran a su querida
nifia que yace en su caja de cristal. Cabe mencionar que en la pelicula no todo es
dibujo animado, porque el espejo que consulta frecuentemente la reina es un

_actor que se incluye para lograr ese espectro misterioso.

£Quién no ha estado envuelto en una mentira o a quién no le han dicho
que si miente le crecerd la nariz? Esta es una tradicién que deja la entrafiable
historia de un mufieco de madera y Gepetto un viejo fabricante de juguetes.
Este anciano desea con fervor tener un hijo, su suefio se hace realidad cuando
el Hada Azul le da vida a una de sus marionetas favoritas: Pinocho.

Este simpdtico mufieco acompafiado del pequefo Pepe Grillo, deberd
adquirir la lealtad y la honestidad para convertirse en un nifioc de carne y hueso.
A pesar de las diversas situaciones que pasa con Strombolli, el honrado Juan y
su compinche el gate Giudi, asi como las peripecias que sufre en la Isla de
todos los Placeres y al tratar de rescatar a su padre de Monstruo, e ballena
que se lo comid, Pinocho se transforma en un nifio de verded.

Pinocho es una historia tierna y conmovedora, razén por la cual es
considerada por el Angefes Time “como el largometraje animado mds perfecto
de Disney".

En el afio de 1940 se estrena en las salas cinematogrdficas una
majestuosa pelicula, elogiada por los misicos, pero friamente recibida por el
publico, ya que en un deseo por llevar cultura e las masas Fantasia resulta ser
un gran concierto de miisica cidsica que gusta poco a los espectadores. Este
hecho lo toma en consideracién Disney y se dedica exclusivamente a los
cuentos animados.




En su libro &/ dibujo animado, Lo Duca nos dice que Fantasia: es una obra
de la que se hablard en la historia del cine y de la misica, porque nos ofrece la
interpretacion de grandes joyas de la mdsica universal (Beethoven, Bach,
Tchaikosvsky, Ponchielli, Paul Dukas, Mussourcesky y Schubert). Con imdgenes
maravillosas, sutiles y ricas; despierta emociones, por medic de la vista y el
oido. Su importancia va mds alld de! simple dibujo animado. La figura principal
es Mickey Mouse que se descubre como mago, esta parte -dice- es la mejor
lograda de la obra.

<Qué Oumbo tiene grandes orejas? iPues que vuele! Dumbo es un
elefantito de enormes orejas que son la risa de sus demds compafieros. Debido
@ su “defecto” es rechazado y ridiculizado por todos los animales del circo.
Metido de payaso, no hace otra cosa que desencadenar el desorden, pero un
ratén llamado Timoteo, le demuestra gran simpatia, lo aconseja y se ofrece
como su gufa. Con la ayuda de cinco cuerves negros bailarines y cantores,
Timoteo logra realizar un nimero sensacional y convierte a Dumbo en el tnico
elefante volador del mundo, asf como logra que sea contratado en Hollywood,
sequramente por Disney.

Extraida del libro de Hélene Aberson y Harol Peral, Disney hace de esta
historia un gran film de humor, de cuento y fantasia. La escena que sobresale
es la separacién de la madre y del hijo, ésta por defender a su crio, es
encerrada y castigada mientras que Dumbo debe sufrir la ausencia de la figura
materna. Algo peculiar que podemos destacar de la cinta es que Dumbo, a
diferencia de los otros animales, no habla.

Basada en el cuento de Félix Salten, Bambi es uno de los mejores filmes
animalistas fino y gentil. En este Disney resalta lo que es la vida en el bosque,
lugar donde nace el ciervo del que la cinta toma su nombre,

A medida que crece Bambi, el principe del bosque, va canociendo su
hogar, ahi aprende a caminar y a hablar con sus amigos un zorrillo llamado Flor
y un travieso conejo que responde al nombre de Tambor. La vida de Bambi
cambia radicalmente al perder a su madre, ahora tendré que enfrentar la vida
solo y los peligros que representa para un pequefio ciervo vivir en el bosque.
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Con gracia y emocion descubrimos la belleza de la naturaleza, pero
también vemos las tragedias que se viven en ella. Las escenas que muestran
este hecho es la muerte de la madre por los cazadores que, indirectamente,
son también los causantes del gran incendio que pone en peligro la vida del
bosque y de todos sus habitantes.

Cabe mencionar que estos primeros cinco largometrajes, son
considerados como el periodo de oro de Wait Disney. Todos reflejan el drama a
fravés de una serie de situaciones como la manzana envenenada en Blanca
Nieves, la nariz que crece en Pinocho, el incendio del Bosque en Bambi las
grandes orejas de Oumboy en Fantasia la terrible oscuridad de la noche antes
del amanecer.

En los siguiente afos, Disney filma, Saludos amigos, donde aparece ese
personaje vivaz y lleno de colorido, el papagayo José Carioca; posteriormente,
Los tres caballeros y Mary Poppins, cintas con una férmula llamativa
(animacidn hibrida) en la que los dibujos alternan con figuras humanas reales.

-idy, es un vestido precioso/ Es como un suefic maravilloso hecho realidad.
-Si hija mia, pero como todos los suefios no puede durar para siempre.
Solo tienes hasta la media noche.

-iMedia nochei Estd bien.

-No te entusiasmes tanto. Entiéndeme bien hifa mia, al sonar las doce
desaparecerd el encanto y todo volverd a ser como anfes.

En 1949 Walt Disney retorna a la narracién de los cuentos con un cldsico
de la literatura infantil: La Cenicienta. Abrumada por interminables tareas que
le imponen su madrastra Madame Tremen y sus hermanastras Anastasia y
Grisella, la joven anhela salir de sus fatigadas labores. Con la ayuda de sus
amigos Jak y Gus, dos pequefios ratones y otros animales, asi como la de su
Hada Madrina y algunos pases de la varita mdgica, Cenicienta logra realizar su
suefio: conocer y casarse con su Principe Azul.

La escena que sobresale es aquella donde las hermanastras echan a
perder la vestimenta de Cenicienta, desconsolada por la situacidn la pobre nifia
recibe la ayuda de su Hada Madrina que con ‘sala, cadla, chachi, comula,
dibidi, badi, dibi” siete palabras de magia logra transformar a ratones, perro,
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caballo, calabaza y harapos en corceles, lacayo, cochero, carruaje y finas
prendas dignas de una princesa.

La Cenicienta es una historia que se cuenta toda la vida y que siempre
gustard, ya que es la base de escritores y adaptadores que dan vida a otras
_harraciones similares.

Por otro lado, ¢quién no quiere vivir una aventura? Todos, pues si nos
guiamos por la segunda estrella a la derecha y seguimos hasta el amanecer,
Negaremos a la Tierra del Nunca Jamds. Tierra encantada donde la infancia es
para siempre y donde vive el héroe de los cuentos de Wendy, John y Michel:
Peter Pan. Este carismdtico personaje es un nifio que se niega a crecer, que
junto a su eterna enamorada la pequefia Campanita y los Nifios Perdidos
enfrentan una interminable lucha a capa y espada con el malvado, pero
simpdtico, Capitdn Garfio.

Esas escenas de vuelo por el cielo de Londres a la luz de la luna pasande
por el famoso Big Ben de esta ciudad, hasta el hogar del protagonista de la
cinta definen la magia, la aventura, la fantasia de los dibujos animados de
Disney.

El afio de 1955 las pantallas cinematogrdficas nos proyectan una
histdrica escena, ain recordada por muchos: en una romdntica y Befla Notte
(titulo de la cancidn de la cinta), dos simpdticos canes disfrutan de un
suculento espagueti, cena que culmina con un emocionante beso entre La dama
y el vagabundo.

La historia comienza cuando Reina, una perrita cocker, deja de ser la
atencion para sus duefios por la llegada de un nuevo miembro en la familia. Los
gatos siameses, Si y Am, son culpables de que a ésta la Hleven a la perrera; ahi
Reina conoce a Jock, Terrier, Perri y Golfo, con este (ltimo, amante de la
libertad, vive inolvidables y singulares aventuras por las calles. Entre ellos
surge un romance aparentemente imposible, pero que los unird para siempre en
un feliz desenlace.
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-5/ que es una reunién brillante, rey Estéfano. La realeza, la nobleza, Ia
plebe y... iQué singular, hasta la gentuzaf Realmente me senti apenada af
no recibir invitacion. )

-Es que ino te queriamos aquil

-IQué no me. ..l iOh Dios, que embarazosa situacién! Esperaba que todo se
debiera a un descuido, pero en tal caso, serd mejor que me vaya.

-No, cno os sentis ofendida, excelencia?

Yo, cporqué vuestra majestad? Y para demostrar mi buena voluntad, yo
tambjén concederé un don a wvestra hija. iOid bien todos vosofros! La
princesa, si crecerd dotada de gracia y belleza, podrd ser amada por
cuantos la conozcan. Pero al cumplir los dieciséis afos, antes de que el sol
se ponga, se pinchard el dedo con el uso de una rueca y imorird!

Estos didlogos pertenecen a la escena con la que arranca la historia de
La bella durmiente; sin embargo, sus tres Hadas Madrinas descubren la forma
de romper el hechizo, cambiando la muerte por un profunde suefio, pero sélo
con el primer beso de amor del Principe Azul podrd despertar a la doncella,
aunque para ello tendrd que enfrentarse con la mds terrible de las hechiceras:
Maléfica.

Esta historia de la Edad Media, se adapta a lg mdsica de Tchaikovsky;
Disney transforma este hermose cuento de Perrault en una pelicula animada
llena de suspenso, romance y fantasia.

La noche de las narices frias comienza cuando Pongo y Perdita, dos
ddimatas, se convierten en orgullosos padres de quince cachorrites, pero esta
felicidad se ve empafiada con la apericién de Cruela de Ville, quien manda a
secuestrar a los cachorros para hacerse con su piel unos abrigos. Los padres
desesperados por la situacién recurren al "Ladride de la noche”, aunque no
confian del todo en él. Sin embargo, toda la poblacién animal se une en una
misién de rescate y no sélo logran recuperar a quince, sinc a noventa y nueve
cachorros, que junto a los padres hacen un totai de 101 dd/matas.

En esta cinta se utiliza para su realizacidn el trucaje llamado Zenot,
sistema que permite representar a todos los perros, ya que con sglo cinco o
seis que se dibujen se reproduce el resto de los cachorros; este proceso
acelera la filmacién de la pelicuta.
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Inspirada en un cuento de Rudyard Kipling: Mowg/i, un nifio que pierde a
sus padres en un accidente aéreo, Disney produce lo que seria su Ultima
pelicula: &/ libro de la selva. En una emocionante aventura, con un ritmo
‘contagioso, Baghuera la pantera y el dlegre oso Baloo ensefian al "cachorro
humano”, Mowgli, a defenderse de los peligros que le acechan al vivir en la
" jungla, asi como lo valioso que es la amistad.

Sin embargo, lo tienen que alejar de este lugar, ya que su vida corre
peligro; Sher Can, un viejo tigre, desea comérselo por el sélo hecho de ser
hombre. La historia culmina con el encuentre de una bella joven con Mowgli,
quien pone en la balanza la amistad con los animales y la chica, pero finaimente
decide quedarse en la aldea de los humenos, mundo al que él pertenece.

-Tobi, tJ eres mi mejor amigo.

-Y td el mio, Tod.

-Siempre seremos amigos cverdad?
-Si, Isiempre!

Estos didlogos son parte de una historia dulce y tierna, basada en el
libro de Daniel P. Mannix: E/ zorro y el sabueso.

Una persecucién, una zorra que abandena a su cachorro por salvarle la
vida y fa trdgica muerte de la madre por los cazadores es el comienzo de la
historia de Tod un pequefio zorro y Tobi un sabueso cazador que hacen una
bella amistad, sin saber que por su naturaleza deben ser enemigos.

Bajo la guia de una lechuza, Tod no comprende lo que ésta le dice y, a
pesar de todo, jura junto con Tobi ser amigos por siempre; no obstante, el
future pone a prueba ese juramento.

-Tobi. Tobi, soy yo Tod.

-Sabia que eras 1d Tod. Te of venir, pero... icémo has crecido!

-También #J, Tobi.

~Te vimos volver con Jefe y el cazador,

-Me alegra verte Tod, pero 1y sabes que no puedes venir agui. Los dos
tendriamos dificultades.

-De acuerdo. Sdlo queria verte. cAiin somos amigos, verdad?

49



Tiempo después, E/ zorro y el sabueso, ya adultos, se enfrentan en una
persecucién, donde este Litimo deja escapar a su compafiero de juegos Tod,
situacidn que enfrentan con coraje y valentia; pero al mismo tiempo ven su
verdadera condicién animal. De ahora en adelante deberdn hacer a un lado ese
sentimiento que un dia los unid: su amistad.

Cabe sefialar que a partir de 1969 las peliculas de los estudios Disney
sufren un receso, quizd se deba a que la desaparicién de su fundador estaba
aun reciente. A pesar de seguir con la tradicién de fos dibujos animados (ocho
filmes entre 1970 y 1987) las cintas pasan desapercibidas para muchos.

Ejemplo de ello es una pelicula poco conocida por el piblico que se
presenta en 1984 titulada E/ caldere mdgico. Historia que se desarrolla en la
mistica tierra del Prydain donde el joven Taran debe evitar que el Rey del Mal
libere los poderes mdgicos de un legendario y misterioso caldero negro, ya que
quien logre liberarlos, fendrd el poder absoluto sobre la tierra.

En su lucha por cumplir su misién y por convertirse en un valiente
guerrero, Taran conoce a la princesa Elena, asi como a una pequefia criatura
peluda ltamada Gurgi. Con la ayuda de una espada mdgica y una puerquita
clarividente logran vencer al enemigo, descubriendo que una amistad es mds
poderosa que todo.

Era claro que después de la muerte de Walt Disney el éxito no fuera
igual, pero el esfuerzo no decae. Después de una larga espera y un gran
entusiasmo, los estudios resurgen en 1989 con un largometraje animado basado
en un cuento tradicional y original de Hans Christian Andersen: La Sirenita.

Esta historia con sus aventuras y musica inunda las pantallas -
cinematogrdficas al proyectarnos a esa traviesa y amante de la diversidn la
sirena Ariel. Fascinada por el mundo fuera del mar, especialmente después de
rescatar al principe Eric de un naufragio, desea fervientemente formar parte
de él.

Enamorada dei principe, pero sin ignorar su condicidn y contra los

consejos de sus amigos Flounder y Sebastidn, consulta a Ursula, la bruja del
mar, ya que desea cambiar su cola de pez por un par de piernas. Sin embargo, lo
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que parece ser un suefio hecho realidad se convierte en una carrera contra
reloj, porque Ariel deberd conseguir que el principe se enamore de ella y que ie
dé un beso de amor, sin decir palabra alguna, antes de caer el tercer dia, de lo
contrario se convertird en un alma mds del jardin de la malvada bruja.

La batalla entre Ursula y Tritdn, rey de los mares y padre de Ariel, se da
por salvar de manos de la bruja a su querida hija, asi como el mismo reino
marino. Este hecho es el principio de un final feliz para los enamorados que
culmina en el matrimonio.

No podemos dejar de hablar de la primer cinta animada nominada a los
Premios de la Academia de Ciencias y artes de Hollywood (Oscar) en la
categoria de mejor pelicula, hecho sin precedente en este género: La bella y
/a bestia.

Bella es una chica brillante e inteligente, que por salvar a su padre de
una horrible bestia, acepta ser prisionera de ésta. Ademds, Bella es la persona
que puede deshacer el hechizo que hay sobre la misteriosa criatura; con la
ayuda de los sirvientes, también encantados, logran que entre estos dos
personajes tan distintos entre si, hazca un tierno romance.

Pero las circunstancias y situaciones que el maivade Gastén propicia para
matar a la bestia, asi como su afdn por casarse con Bella son obstdculos que los
protagonistas logran vencer. Bella af ver que su hospitalario amigo estd herido
y agoniza, se da cuenta de que lo quiere sin importar su aspecto; es en este
momento cuando el hechizo se deshace y bajo una lluvia de luces descubrimos
la verdadera personalidad que hay debajo de esa horrible bestia.

Esta fdbula ancestral, como dice la cancién de la pelicula, nos muestra
que la belleza no radica en lo exterior, sino que fa verdadera belleza emana
desde el interior de las personas.

El sol sale sobre el horizonte, la noche se torna en dia, Africa despierta,
los animales se agitan, hacen un llamado y comienzan a desplazarse en una vasta
migracién hacia el pie de una montafia formada de roca esculpida por el viento,
la roca del rey Mufasa. El silencio cae, Rafiki, un sabio y viejo mandril se
presenta ante Mufasa, el rey ledn, quien lo lleva hasta donde una leona madre
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cuida de Simba, su cachorro recién nacido. Como un anciano shamdn, Rafiki
bendice al cachorro y lo levanta en brazos para que todos lo vean. Los animales
emiten un rugido de bienvenida. Un nuevo rey leén ha nacido.

~Crei que un rey podia hacer lo que queria.

-Ser rey es mucho mds que sélo hacer lo que gquieres.

-¢Hay mds?

-IAh, Simbal Todo lo que vez coexiste en un delicado equilibrio. Como rey
tendrds que entender eso y respetar a todas las criaturas, desde la
pequeiia hormiga hasta ef veloz antilope.

-IPero papd, comemos antilopes!

-5i hijo, te lo voy a explicar. Al morir nuestros cuerpos alimentan el
pasto, el antilope come pasto. Asi todos estamos conectados en el gran
ciclo de /a vida,

Simba, en compafiia de sus amigos Nala, Timén y Pumba, vive grandes
aventuras y enfrenta un gran reto: ocupar su lugar como el verdadero soberano
del reino. El miedo y la adversidad son dos obstdculos que debe vencer para
enfrentar a su ambicioso y malvado tio Skar en una fiera bataila por reclamar
su legitimo lugar en el “ciclo de la vida".

-Simba

-cPadre?

-Simba, me has olvidado.

-iNo, eso nunca!

-Olvidaste quién eres y asi me olvidaste a mi. Ve en tu interior Simba,
eres mds de lo que eres ahora. Toma tu lugar en el ciclo de la vida.
-cCémo puedo regresar? No soy el mismo de antes.

-Recuerda quién eres td. Eres mi hijo, el rey verdadero. Recuerda quién
eres.

La vida de la animacidn se renueva una vez mds con la cinta E/ rey ledn;
musica, personajes, paisajes, todo en esta pelicula triunfa como el mayor logro
de la animacion cinematogrdfica de la casa Disney, después de los éxitos que
Walt aicanza con sus largometrajes.
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Como ya es costumbre cada afio se presenta en las pantallas de cine una
pelicula de Disney. En 1997 los estudios presentan la colorida y alegre historia
de un dios -semidios en realidad- del Olimpo: Mércules. Con ella logran un
mediano €xito que sobresale entre la racha de “fracases" relativos que
comienzan en 1995 con una historia de amor durante el descubrimiento del
Nuevo Mundo: Pocahontas, sequida por el Jorobado de Notre Dame (1996)
original del escritor francés Victor Hugo.

Ante la creciente competencia por conquistar parte de ese munde
creativo para pequefios y grandes, la casa Disney presenta en 1998 su
trigésima sexta cinta de animacién: Muldn. Esta es una leyenda china medieval
que nos narra las aventuras de una chica rebelde, inquieta y decidida.

Cuando China es invadida por las terribles fuerzas de los “hunos"”, la
protagonista se disfraza de hombre para sustituir a su enfermo padre en la
guerra y pelear por su nacién, pero sobre todo por defender sus ideales, tan
diferentes dentro de una sociedad en la que las mujeres estaban destinadas o
obedecer reglas estrictas y convertirse en esposas devotas.

En su odisea lleva como compafieros a Mushu, un dragdn que representa a
los ancestros de Muldn que debe ayudarla a conseguir el honor para la familia y
Cri-kee, un grillo de la "buena suerte”. La valiente joven rescata al emperador
del ataque del enemigo y tras salvar el imperio, prdcticamente sola, termina
enconfrando el amor en un prometedor capitdn del ejército.

Como podemos observar Walt Disney, dibuja y reproduce la naturaleza al
dar vida a sus mejores amigos: los animales -claro, sin olvidarse de los
personajes humanos-. Su espiritu artistico lo lleva a trabajar como dibujante
comercial. Al crear y vender sus primeros cortos animados, sin tener apoyo ni
capital, comienza su incesante carrera hacia la cima que, con tesdn y
temperamento emprendedor, lo lleva a crear un imperio dentro de los dibujos
animados, asi como una imagen especial de su persona.

La labor para realizar un largometraje animado es ardua y laboriosa.
Dias, meses, incluso afios de esfuerzo, empefioc y trabajo de artistas,
animadores, técnicos es lo que se requiere para lograr plasmar esa magia que
se proyecta en las cintas animadas.
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La magia de Disney se ha ganade la inmortalidad. En sus largometrajes
animados (36 hasta 1998) existe algo mdgico, porque invaden de ilusiones el
corazén de todos. Con un encanto especial logran cautivar, ahora y siempre al
publico, asi como brindar diversién mediante un mundo pleno de ilusion, magia y
fantasia. Para ellos no hay pasado ni futuro, sdlo existe el presente, ya que esa
magia que los caracteriza se logra mantener a pesar del tiempo.

OTROS CLASICOS TAMBIEN ANIMADOS

No hace mucho los Unicos largometrajes animados que se proyectaban eran los
de Disney, hasta hace poco, otras casas productoras (Metro Goldmyn Mayer,
Warner Bros, Tristar, Columbia, entre otras) se han preocupado por realizar
sus propios filmes de animacién, trabajos de gran calidad en lo que a dibujos
animados se refiere; sin embargo, pareciera que el publico estd acostumbrade
a apreciar sélo las cintas de Disney, razon por la que casi no se toman en
cuenta ofros largometrajes también cldsicos de fa industria animada. Por etlo,
recordemos algunas de esas peliculas que a pesar de no ser de la firma Disney,
tienen un lugar en el mundo mdgico de la animacign.

"Charlie, un simpdtico y atrevido perro, siempre envueito en problemas
es el protagonista de Todos Jos perros van al cielo, cinta producida por la
Metro Goldwyn Mayer (1989). En una rifia con otros perros callejeros, Charlie
pierde la vida, ya en el cielo éste se atreve a robar el reloj que gobierna su vida
para recobrar su cuerpo terrenal, De vuelta en casa encuentra a una pequefia
huérfana, Anne Marie, que deseosa por encontrar carifio, afecto y unos padres
que la adopten, se une a la pandilla del perro con la que se ve envuelta en
diversas situaciones de peligro y aventura. La historia culmina felizmente con
la adopcidn de Anne y una tierna despedida entre la nifia y sus amigos caninos.

En Amigos inseparables, una gran tormenta inunda la granja donde vive
Edmon y su familia, éste recurre al gallo Chanticleer para que Jo ayude a salvar
su hogar y a los animales de! mismo. Sin embargo, no saben que el gallo
abandona la granja por engafios del Gran Duende, un malvado bdho. Para
conseguir su propdsito, Edmon es convertido en un tfierno gatito que se
introduce en un mundo fabuloso y parte a la ciudod en busca de Chanticleer.
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Edmon debe convencer al gallo de regresar, ya que con su canto logrard vencer
y destruir los malignos planes del Gran Duende.

En una historia de valor, amistad y rockanrol se combina la actuacién en
vivo con la animacidn, como se hizo en un tiempo en algunas peliculas de Disney,
(Mary Poppins, Los tres caballeros, entre otras) para mostrarnos esta
fabulosa aventura musical.

En 1992 la 20™ Century Fox reine a los mejores animadores de
Hollywood para producir una pelicula ecoldgica Las avenfuras de Zak y
Crysta. La historia se desarrolla en el corazén de una selva tropical, donde
habita una pequefa duende llamada Crysta. Su mundo estd conformado por sus
amigos Pips, los chicos escarabajo, Fermugli, un murcielago casi ciego y de
todas aquellas criaturitas que pertenecen al mundo fantdstico de los duendes.

Este film nos muestra un mundo rodeado de magia que se ve amenazado
por los taladores, ya que éstos pretenden acabar con la mayor parfe de la
selva, Zak, un humano que logra penetrar el mundo de Crysta, deberd enfrentar
af lado de su amiga duende ese terrible peligro, ya que si no logran detener la
desmedida tala de drboles, ambos perderdn su hogar y la posibilidad de tener
un mundo mejor libre de la contaminacién y de todo aquello que trae consigo
una gran ciudad.

Por otra parte, Hans Christian Andersen es uno de los cuentistas mas
recurridos por los adaptadores y productores de las cintas animadas. Warner
Bros, en 1994, lleva a la pantaila el cuento de Pulgarcita. Esta es la historia de
una nifia que nace del centro de una flor, que es adoptada por una mujer que no
ha podido tener hijos. La noble madre la cuida y la quiere como si en verdad
fuera suya, prometiendo nunca separarse de ella. Sin embargo, el destino de
Pulgarcita es otro, ya que una noche un horrible sapo se la lleva para casarla
con uno de sus tontos hijos, pero el dia de la boda la pequefiita logra escapar.

El deseo de Pulgarcita por regresar a casa, la lleva a enfrentar diversos
acontecimientos que ponen en peligro su libertad. A pesar de todo ella conserva
la esperanza de encontrar a su madre; al recordar la frase que un dia ésta le
dijo, -s/ sigues ftu corazon, encontrards el verdadero amor-, le ayuda a
conservar la ilusién de conocer a alguien que en realidad la quiera. En un final
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feliz, la nifia conoce al rey de los tulipanes quien fe propone matrimeonio e irse a
vivir con €l a su pais.

cQué hay de nuevo viefo? Nuevo no, pera si interesante. Los Looney
Tunes se ven acechados por una pequefias criaturas del espacio que llegan para
privarlos de su liberfad y llevar con eilos la diversién a su aburrido planeta.
Para conservar su libertad, Bugs Bunny los rete a un juego de basketball
pensando que los pequefios intrusos no tendrdn aportunided de ganar.

No obstante, los extraterrestres pueden absorber las aptitudes de las
estrellas del baloncesto profesional, convirtiéndose en un siper equipo. Como
los Looney Tunes no podrdn vencerios recurren a Michel Jordan, quien los
ayuda aenfrentar y ganar el gran juego.

Space jam: el juego del siglo, marca el retorno espectacular de los
Looney Tunes a la pantalla grande, al igual que Mary Poppins, Los ftres
caballeros y Amigos inseparables, esta cinta maneja la actuacidn en vive con
los dibujos animados, técnica que sorprende a los espectadores ya que por
primera vez se logra, por medio de la computadora, que dibujos y humanos se
vean en un mismo plano sin notar la sobre exposicidn, es decir, que el efecto es
mds real.

"Hubo una época, no hace mucho tiempo, en la que viviamos en un mundo
encantado de elegantes palacios y grandes fiestas, Era el afio de 1916 y
mi hijo, Nicolds, era el Zar de la Rusia imperial”.

Con este didlogo en diciembre de 1997, el mundo de la animacion
prestaba atencién al estreno de Anastasia, pelicula de dibujos animados que
sigue el molde de Disney, pero sin su logo, razdn por la cual muchos pensaron
que fracasaria. ’

“Tuvimos que tratar con los medios de comunicacidn que pensaban que
sélo Disney era capaz de hacerlo, con nuestros socios que pensaban igual y con
el piblico acostumbrado a Disney. Entonces Amastasia establecia un nuevo
récord para las cintas de animacién cldsica, que era imporfante para la
industria”, es lo que manifiesta al respecto Bill Mechanic, presidente y director
de Fox Filmed Entertaiment.
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Basada en un acontecimiento real, Anastasia narra la historia de la
duquesa rusa que logra escapar cuando Rusia se ve envuelta por la revolucidn.
Aflos después, Anastasia conoce a un apuesto joven, Dimitri, quien planea
cobrar la recompensa que se ofrece por encontrar a la pequefia que afios atrds
se extravié entre la muchedumbre, al no poder escapar como el resto de su
familia, éste convence a Anya -nombre que toma al perder la memoria- para
hacerse pasar por un miembre mds de la realeza, sin imaginar que es ella la
verdadera hija de! Zar.

Durante el viaje hacia Paris, Anastasia y sus acompafiantes tienen que
fibrar los obstdculos que el malvado monje Rasputin pone en su camino; la
historia culmina cuando Dimitri y Anastasia logran vencerlo y ella renuncia a su
condicién de duquesa por realizar su amor.

Verdad, fantasia, msica, romance y magia se mezclan en esa cinta épica
para crear un “cuento de hadas" del siglo XX, inspirado en la perdurable
leyenda de la duguesa Anastasia Nicholaevna, de quien se dice que logré
sobrevivir a los devastadores efectos de la Revolucién Rusa.

Otro aspecto digno de mencidn es el hecho de que Anasfasia se
convierte en la primer cinta filmada y estrenada en Cinemascope desde la
época de La bella durmiente, en 1959,

Con una gran tradicién en el entretenimiento, Warner Bros nos presenta
a Kailes, una joven valienfe y arriesgada que tiene como unico suefio ocupar un
lugar entre los caballeros de la Mesa Redonda, como lo habia hecho su padre,
Sir Lionel. A la edad de siete afios, Kailes es testigo del acto en el que Arturo
logra sacar la espada Excalibur que estaba incrustada en una piedra.

Ruber, el malvado de la pelicula, es un caballero que desea a toda costa
el trono de Inglaterra, para ello secuestra a la pequefia Kayles a quien piensa
utilizar para atacar Camelot, pero la chica logra huir. En su intento por avizar @
Arture sobre los planes de su captor, entabla amistad con un joven ciego, pero
apuesto, un halcén y un dragén de dos cabezas, quienes emprenden una
peligrosa aventura por recobrar La espada mdgicay asi salvar Camelot.
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Por otra parte, la compafiia de Steven Spilberg, breamWorks, incursiona
al mundo animado con una majestuosa cinta: & principe de Egipte. Desde el
principio Jeffrey Katzenberg, productor ejecutivo del film, tenia en claro que
la primer pelicula de animacién cldsica para competir con Disney y salir un poco
del esquema tenia que ser especial.

Kelly Abbury, guionista de cine, nos dice al respecto: "&/ Principe de
Egipto no es un cuento de hadas de Disney. No es algo que Disney haria. El
tema, el contenido humano, dramdfico y emocional en esta pelicula es algo que
no se ha explorado de la manera como DreamWorks lo estd haciendo”. Al
realizar una historia épica con imdgenes de Egipto y la separacidn del Mar Rojo
se demuestra que dentro del campo de la animacidn no hay limite alguno.

Una madre, temerosa de que su hijo sea asesinado, trata de evitar ese
trdgico destino y pone a su bebé dentro de una cesta que deja sobre la
corriente de un rio, asi ! pequefio llega flotando al hogar del faroén de Egipto,
donde es adoptado y criado como un hijo verdadero.

Asi comienza la historia de moisés, el profeta hebreo que nace en la
época en la que e pueblo judio era esclavo. Moisés es elegido por el Creador
para liberar a su pueblo del yugo egipcio, para lo cual debe enfrentarse a su
poder militar, considerado coma el mds grande y temible de la antigiiedad. Con
amor, honestidad y liderazgo, asi como con la ayuda de Dios, Moisés hace
milagros que le permiten liberar a su gente y guiarla hacia la felicided.

"Uno asocia automdticamente la animacién con los cuentos de hadas para
los nifios, pero sinceramente creo que la animacidn es como el cine. Pienso que
la animacidn puede tener la misma variedad. Por eso no queria filmar cuentos
de hadas, queria probar y escoger algo interesante, dramdtico, épico, algo que
no se pudiera filmar en vivo y utilizar toda la técnica de la animacién”, es lo que
opina Katzenberg al ver concluida la cinta.

Con sélidas bases y una profunda investigacidn, DreamWorks nos

presenta una historia que se convierte desde el momento de su proyeccion en
las salas cinematogrdficas en un cldsico de la animacién.
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LOS CLASICOS DIGITALES... I¥Y MAS ALLA!

Una de las fantasias mds recurrentes en el mundo de la literatura es, sin duda
alguna, aquella de los juguetes que cobran vida y se desenvuelven por si solos
en el mundo de los humanos. Por supuesto, este idea parte de la naturaleza
misma del juego infantil, ya que cualquier objeto, desde el momento mismo que
es tomado por la mano de un nifio, adquiere vida en la imaginacién de éste.

De ahi que escritores, compositores, cineastas y cualquier otro artista,
retomen esta dindmica para introducir en la ficcién de su creacidn a los
juguetes como personajes principales. Asi, tenemos a &/ cascanueces de
Tchaikovski, £/ baile de fos mufiecos de Cri-cri, los cuentos de Hans Christian
Andersen. Pinocho mismo o Toy Story. Esta fantasia de los juguetes que
poseen vida, generalmenfe sin que los humanos se den cuenta, vuelve a
alimentar, una y otra vez, las historias que leemos, escuchamos y vemos.

Por ello, si somos aficionados a la animacidn o al buen cine, seguramente
recordaremos la cinta Toy Story, de Disney, donde se hace realidad esta
fantasia. Sin embargo, darle vida a los juguetes no es algo novedoso, lo
realmente espectacular estd en que este film se realiza totalmente por
computadora. Aunque los efectos por este medio ya se ufilizaban, cabe
mencionar que Disney da nuevamente la pauta en el género animado, al realizar
una pelicula con estas caracteristicas.

Todo comienza cuando un resplandeciente astronauta llamade Buzz
Lightyear ilega al munde de Woody, un vaquero celoso, que piensa que con el
arribo del nueve juguete perderd el lugar especial que ocupa en el corazdn de
su duefio. Asi se propicia un cémico enfrentamiento entre ambos, pelea que los
lleva @ caer en manos de un malvado nifio que destruye cuanto juguete
encuentra en su camino.

Woody y Buzz tienen que trabajar juntes para escapar de su agresor.
Con la ayuda de Rex, el dinosaurio, los hombres del ejército verde, el sefior
Cara de Papa y otros simpdficos personajes logran darle una leccidn al agresivo
vecino, a quien le hacen prometer que no volverd a maitratar a los juguetes.
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La trama de esta cinta ofrecia una oportunidad ideal para experimentar
con fas texturas, ya que en el mundo de los juguetes predominan el pldstico, la
tela y el metal. La realizacidn de la cinta resulta una agradable experiencia
para sus creadores. De acuerde con su director, John Lasseter, el primer
largometraje animado por computadora prueba que dentro de la animacién se
puede hacer cualquier cosa.

Con Toy Story se comprueba que el pdblico puede disfrutar de una cinta
completamente hecha por computadora. Ahora, Walt Disney Pictures y Pixar
Animation Studios, quieren ir mds alld de las planas superficies geométricas
del metal y el pldstico, por ello presentan en 1998 su segundo largometraje
basado en las fdbulas de Esopo: A Bug's Life (Bichos: una aventura en
miniatura).

La vida nunca ha sido fdcil en !a isla de las hormigas. Cada afio, un
ejército de saltamontes exige a la colonia una enorme ofrenda de alimentos.
Este afio, sin embargo, la ofrenda es destruida accidentalmente y los
saltamontes ponen un ultimétum: o se duplica el tributo o la colonia serd
destruida.

Harta de esta situacidn, una hormiga de la clase obrera llamada Flik se
propone acabar con este sometimiento que no sélo les causa terror sino
humillacidn. Flik se ofrece ir en busca de bichos mds agresivos y fuertes que
los salfamontes, para hacerlos sus aliados y solucionar para siempre el

problema. Lo curioso es que el “valerose batalldn’ que encuentra en realidad es
una compatiia de circo.

Los bichos salvadores planean una estrategia para combatir a los
explotadores saltamontes; no obstante, la colonia descubre el engafio vy
muestra su indiferencia a fo planeado, solamente Dot, la pequefia princesa,
confian en Flik y sus amigos, asi como en el plan, que deciden lievarlo a cabo
cuando llegue el momento.

Ya no queda mucho tiempo para el enfrentamiento final, la hora cero se
acerca, los saltamontes regresan para cobrar el tributo, las hormigas
atemorizadas no saben qué hacer ni qué decir. Flik entra en accién y logra
atemorizar a sus agresores. Al ver que funciona lo que se habia planeado las
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hormigas se sublevan en contra de Hopper, jefe de los saltamontes:
finalmente, logran deshacerse para siempre de sus abusivos enemigos.

Este singular fendmeno de la animacidn por computadora con el que
Disney sorprende al munde, hace que DreamWoks vea et género animade como
un platillo que los adultos, ademds de los nifios, pueden gustar y disfrutar al
conocer a una hormiga llamada Z, quien se pregunta de dénde viene, a dénde va,
para asi descubrir su propia misién en la vida. Con estas cuestiones incia Antz,
o bien, Hormiguitaz en espatiiol.

Una colonia de hormigas, cuyo sistema de supervivencia estd basado en
el esfuerzo conjunto sin importar las necesidades individuales de cada
miembro, se encuentra en peligro. El general Mandibula, quien comanda el
ejército de hormigas, prepara un complot para derrocar a la reina, casarse con
su hija, la princesa Bala y obtener el poder haciendo desaparecer a miles de
hormigas trabajadoras.

Entre estas hormigas de la clase obrera, se encuentra Z 4195, quien
sufre de una crisis psicoldgica, ya que no estd de acuerdo con la forma en la
que son cruelmente sometidas y limitadas a un mediocre conformismo. Z tiene
una visién mds amplia de lo que debe ser la calidad de vida de cada una de ellas.

Por circunstancias del destino, Z conoce a !a princesa Bala y se enamora
de efla sin remedio. Para poder acercdrsele, cambia su lugar con el soldado
Weaver sin saber que estd a punto de llevarse a cabo una batalla promovida por
el general Mandibula, en la que este Gltimo espera que los batallones leales a la
reina sean destruidos.

Esto ocasiona una serie de acontecimientos que complican las cosas, ya
que la dnica hormiga que sobrevive es Z, quien regresa como un héroe, pero ain
tiene que enfrentar al temible general para salvar a los miembros de la colonia
a la que pertenece

€l mundo de los insectos siempre ha ejercido un pedereso atractivo no
sélo par los cientificos que los estudian y clasifican, sino también para los
creativos que, lupa en mano, han tomado de la enorme variedad de criaturas
diminutas la gracia de su colorido, de sus disefios y formas.
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La manera mds usual de conocerlos habia sido a través de fotografias,
enciclopedias o documentales: sin embargo, Hormiguitaz y Bichos, ademds de
constituir un trabajo de animacién -el mds complejo en la historia del cine
animado- que resulta atractivo y sorprendente; ademds, acorta la distancia
entre el mundo humano y ese mundo diminuto que vive a nuestros pies.

Ante el surgimiento de peliculas animadas por computadora o dibujos
animados, las diferencias en estos dos conceptos sen mds notables al comparar
Hormiguitaz y Bichos, esfuerzos de animacién que en 1998 han producide
DreamWorks y Disney, respectivamente. Cabe sefialar que Hormiguitaz es
destinada a ser entendida en varios niveles, todos ellos complementarios: hay
didlogos y situaciones dirigidos y entendibles bdsicamente por los papds de los
nnos.

En contraste, Bichos es una pelicula para nifies. Su animacidn es mds
brillante, dominan los colores pasteles y la trama, en general, estd destinada
para un pdblico infantil, cunque también para los adultos, quienes podrdn
maravillarse con la sorprendente animacién de Pixar y divertirse con la seccion
de créditos finales. En estos (ltimos minutos vemos las supuestas "escenas
equivocadas” que se ven obligadas a repetir los bichos, ya sea porque se les
olvidan los didlogos, porque tumban las cdmaras o porque se les ocurre hacer
alguna broma, hecho que no se habia visto hasta ahora en peliculas animadas.

Ante el inminenfe crecimiento de la competencia en el campo de los
dibujos animados y de la animacién por computadora, este hechs representa
una etapa crucial para la animacién cinematogréfica, ya que otfras casas
productoras son una gran preocupacidn para la compafiia Disney.

Parece ser que DreamWarks, con Hormiguitazy El principe de Egipto,
busca otros horizontes: un cine de animacién sofisticado, no sdlo en la técnicay
en la forma, sino también en el contenido. Los estudios estdn interesados en un
tipo de animacién que pueda ser un vinculo para generar un drama animado mds
real. Mientras que las demds casas productoras siguen con las férmulas
tradicionales de la animacidn, claro sin hacer a un lado los avances tecnoldgicos.

Por otro lado, toda pelicula que presume el sello de Walt Disney Pictures
ofrece tres constantes: una historia divertida, una buena banda sonara y un
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planteamiento visual sobresaliente. Las imdgenes, sin importar si se frata de
una doncella china, de dos juguetes enemistados o de algunos bichos, se
convierten en personajes inolvidables gracias a su atencién al detalle. Por ello,
Disney, no busca complicarse la existencia. Hace cine para todas las
edades -sobre todo para los nifios- y eso lo sabe hacer muy bien.

Asimismo, debemos reconocer que Disney ha sido y es una escuela
importante dentro de la industria animada, ya que muchas personas que ahora
tratan de competir con el gigante de los dibujos animados, han salido de elig,
ejemplo de ellos son: Gary Goldman, Don Bluth, Paul Perry, Jeffrey
Katzenberg, Walter Lantz, Brenda Chapman, Ub Iwerks, enfre otras
personalidades que en el pasado trabajaron en Disney.

Al respecto Brenda Chapman, directora cinematogrdfica de
DreamWorks, dice: "nunca pensé abandonar Disney, pero creo que si alguien
podrie lograr alge es Jeffrey Katzenberg. El no es animador ni dibujante, pero
es quien da el impulso y es quien obtuvo el triunfo como ejecutivo para Disney:
-grega- si lo pudo hacer alli, definitivamente lo podria hacer en su propia
compatfiia, porque €l sabe lo que se necesita”.

No obstante, desde hace muchos afios Disney hace de las canciones, las
historias, los personajes, la diversidn y el entretenimiento parte importante de
un género que por mds de sesenta afios nos ha hecho reir, llorar, sufrir, cantar,
soffar y vivir con esas increibles e inolvidables fantasias. Ademds, sus filmes
animados son mudos testigos de un gran acontecimiento dentro de la historia
del cine mundial que ha logrado ceutivar al mundo entero y, sobre todo, el
corazén de chicos y grandes.

Finalmente, Walt Disney, ademds de ser el creador de los personajes
mds famosos del mundo, nos ofrece en sus cinfas una alternativa para
descubrir ese mundo mdgico, donde todo es posible, donde podemos disfrutar
de ese universo fantdstico en el que los dibujos animados cobran vida a través
de la tinta, el papel y los colores de la animacién cinematogréfica.
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A MANERA DE
CONCLUSION

Wulf Disney es quizds el productor més conocido y elogiado en el mundo de la
animacién cinematogréfica, su larga cadena de éxitos demuestra que es un
artista virtuoso del medio filmico. Con su habilidad técnica y su maestria en los
dibujos animados legra una bella expresidn estética que aprecian artistas,
intelectuales, nifios y el publico en general de todo el planeta.

El trabajo de Walt Disney ha sido aceptado ampliamente por todos: sin
embargo, el aspecta adulto que la mayor parte de sus realizaciones presentan, al
basarse éstas en cuentos de hadas, fantasia y leyendas populares, hacen que sus
obras sean consideradas como pelfculas exclusivamente para nifios.

Sin duda alguna la obra mas ambiciosa de Disney es Blanca Nieves y los
siete enanos, aqui la técnica de los dibujos animados logra transformar lo estdtico
en algo totalmente vivo; dibujantes y caricaturistas plasman sobre el papel las
fases separadas del movimiento, capaces de reproducir la sensacién del mismo al
ser proyectadas sobre fa pantalla.

Con el paso del tiempo la animacidn cinematogrdfica avanza en sus métodos
de elaboracidn. En la actualidad la tecnologia (computadoras) juega un papel
importante, porque gracias & ella se logran movimientos de cdmaras que no se
habian visto en caricatura alguna; del mismo modo, da efectos de iluminacidn,
sombreado, perspectiva y color casi idénticos a los observados en la realided que
don un aspecto tridimensional a las imdgenes.

La estructura de la obra de Disney presenta una amplia gama de efectos
técnicos. Su cdmara brinca, se arrastra, salta, cabalga, vueld, husmea y hace todo
tipo de movimientos, muchos de ellos impensables en ofro fipo de peliculas.
Asimismo, se enriquece c¢oh una fértil imaginacidén, fantasia, humor, sdtira,
sentimientos, violencia que se expresan por medio del sonido y el color.

Cabe mencionar que la animacidn actual de la firma Disney logra productos
interesantes y de gran calidad donde los personajes muesfran también su
evolucidn, éstos ya no son simples dibujos o cartones -como solia llamdrseles-, no
son tan buenos ni tan malog, es decir, son mds reales, mds humanos.




De esta forma los enimadores de Disney, asi como otras casas productoras
muestran que la animacidn cinematogrdfica es un arte con grandes posibilidades y
dejan ver el vinculo que existe entre la animacidn y ese mundo sin limites que
incorpora el movimiento al dibujo u objetos estdticos que adopta el esquema
dramético y que por ser una pelicula hereda todas las cualidades técnicas y
artisticas del séptimo arte.

Como sabemos la tradicidn de hacer largometrajes animados la inicia Disney
en 1937; hoy en dia con 36 cintas y 61 afios mds tarde la tradicién continla
presente. De 1989 a la fecha los estudios Disney han realizado ocho largometrajes
de dibujos animados, a pesar de ser buenas producciones no logran obtener el
éxito deseado; sin embargo, de éstos destaca la cinta que se produce en 1994 (£/
rey leén) que logra un triunfo inesperado, asf como cautivar la atencidn de los
espectadores de todo el mundo.

¢Cémo podriamos explicar este éxito? Quizds se deba a que dentro de la
historia todos sus personajes son animales, donde éstos hablan, piensan y actian
como los seres humanos, pero con un encanto superior. Quizd si los estudios
retomaran este aspecto que a Walt Disney le funciond, la compaiifa aumentaria ain
mds ese prestigio que le ha caracterizado desde su fundacidn.

A pesar de la desaparicién del genio de fos dibujos animados su espiritu
sigue vivo y muestra de ello son sus peliculas que realizé, asi como las que sus
estudios confintan produciendo, largometrajes que han logrado ser cintas cldsicas
del cine animado y que van por medio de la computadora y los métodos
tradicionales perfeccionando la técnica, pero conservando esa magia que
perdurard en la mente de los nifios y adultos.

Walt Disney y sus estudios ocupan un lugar destacade en la historia del
cine, en el que permanecerd no sélo como el maestro de su tiempo, sino como el
realizador que mayores y mds importantes contribuciones hace a la cinematografia
mundial.

Por ello, el dibujo animado que por mds de 60 afios ha tenido el personal
sello de Disney, es tan inmortal como la magia de la pantalla misma y permanecerd
alli por siempre, ya que la animacién cinematogréfica que Walt Disney domind
resurge dia a dia con el brillo de nuevos y talentosos creadores que mantienen esa
imagen que el genio de los dibujos animados logré conquistar.
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