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INTRODUCCION.

El presente trabajo propone elaborar una aproximacion al largometraje
de dibujos animados entre los afios 1974-1988: recopilando informacion
mediante una breve cronologia def cine de animacion en el pais y en
particular el largometraje de dibujos animados en la cinematografia
mexicana. Identificando caracteristicas de ese momento histérico.

El cine como medio de comunicacion es un factor decisivo en el
desarrollo culturai de la sociedad. El cine proporciona al espectador un

cumulo de vivencias, informaciones y un conjunte de experiencias.

La familiarizacién gradual del pudblico, en especial los nifios con el
vocabulario y el lenguaje cinematogréafico, condicionara su aprendizaje y
lo preparara para la apreciacion de! séptimo arte. El pensamiento del
espectador seguird un orden l6gico que posibilitara la comprension de
procesos complejos; crea espectadores activos y analiticos, factor
esencial para la formulacion de un nuevo tipo de publico.

El cine de dibujos animados en México tiene pocos antecedentes, ha
sido un género, practicamente olvidado; el especto magico que posee no
ha sido cultivado en la pantalia de la industria filmica nacional.

De 1974 a 1988, afios en que la cinematografia mexicana produjo
largometrajes de dibujos animados, al respecto no hay un estudio serio.
Después de esto, no hay un intento por desarrollar este género.

En nuestro pais, los esfuerzos serios por realizar peliculas de dibujos
animados han sido aislados y poco estimulantes, pero ain asi, es
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necesario conocer las causas de su aparicion, y de igual forma la
despreocupacion sobre este geénero en las pantallas de! cine nacional.

La problematica financiera e intelectual en el cine nacional afecta, de
muchas maneras, la produccién de cine de dibujos animados.

Los problemas de la produccién nacional son muy complejos; alguno de
ellos son los siguientes: Capitales insuficientes para realizar obras
cinematogréficas satisfactorias desde e! punto de vista artistico y técnico.

Poco rendimiento y dificultad en la recuperacion de capitales por la
inadecuada distribucién de las peliculas mexicanas, en los mercados
nacionales y extranjeros. La premura en el tiempo de filmacién impide
una labor mas cuidadosa.

La competencia de peliculas extranjeras obstaculiza (en general) una
mejor explotacién de las nacionales. Una fuerte organizacién de la
exhibicion, que constituye un verdadero monopolio con fines puramente
lucrativo, da preferencia a la produccién extranjera, en prejuicio de la
nacienal,

La dependencia de los productores frente a los exhibidores, que se
manifiesta en la inseguridad de las fechas de estreno para sus peliculas
Y que ha obligado a muchos productores a restringir la produccion y
algunos a abandonar sus actividades definitivamente.

La falta de participacion activa de los nuevos valores surgidos de los
diferentes centros de estudio: directores, escritores, artistas, etc, debido

a las restricciones sindicales y a la falta de remuneracion adecuada.
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A partir de la década de los 70 logré una mayor consideracién por parte
de los productores,' directores y guionistas quienes se abocaron de
alguna manera a realizar los primeros intentos de largometraje de dibujos
animados, para todo publico, pero esencialmente para los nifios.

Sin embargo, se dieron de una manera aislada, sin forma vy
caracteristicas propias que constituyeran una base solida para la difusion
y fomento de este género. De alguna manera, dichas manifestaciones
poseian ciertos elementos que las hacian denominarse o catalogarse
como largometraje de dibujos animados.

Poca o casi nula fue la evolucién del género que se hace referencia ya
gue en el lapso de 1974-1988, solo se hicieron seis largometrajes de
dibujos animados: dentro de esta misma etapa tuvieron mas oportunidad
de realizacién los cortometrajes de animacion.

Pese a estos intentos, la cinematografia de nuestro pais dedicado al
cine de dibujos animados, comparado con las producciones nacionales
de variados géneros de cine, es evidente e! vacio que existe en el género
de animacidn.




CAPITULO |
EL CINE.

1.1 El lenguaje cinematografico.

Ellenguaje cinematografico se nutre de |a realidad y la refleja a través de
imagenes de objetos reales que se dan a la vista y al oido. Esta manera
de mirar la realidad a través de la ficcion, proporciona al espectador la

posibilidad de apreciarla, disfrutarla y comprenderla mejor.

El termino semidtica designa a una ciencia que se halla en proceso de
formacion y cuya definicion mas general es la de ser Ia “ciencia de los
signos”. En este sentido, la semidtica general tendria como finalidad
elaborar una teoria que defina y explique al signo como concepto
general, pero también tendria como tarea clasificar todos los tipos de
signos existentes, ya sean de caracter grafico, gestual, auditivo, tactil,
olfativo o gustativo, asi como realizar una descripcion de los sistemas a
los cuales se encuentran integrados.

“Las incursiones de la semidtica dentro def cine han sido muy fructiferas,
Por un lado, han permitido liberarse de los enfoques acartonados a los
que hasta la fecha los tedricos nos tenian acostumbrados, a la vez que
por primera ocasién se han colocados bases firmes para la

sistematizacidn def conocimiento cienematogréfico.”(1)

La semidtica considera que el cine actual estd integrado por cinco
sistemas de signos; uno audiovisual y cuatro auditivos. “El més
importante es el de caracter visual y corresponde a la imagen tal y como




es proyectada en la pantalla. Esta imagen es lo que identifica la
semidtica como signo cinematografico. Los cuatro sistemas, por orden de
importancia, corresponden a los didlogos, a los sonidos indexicales e
incidentales o referenciales, a la musica y a los efectos de sonido."(2)

En el cine el espectador se enfrenta a la transformacion constante de
lineas, matices, perspectivas, por lo cual la informacién que recibe es
mucho mas rica, pues a través de ella reconoce personajes que actuan y
lugares donde ocurren acciones y conflictos.

Esta cantidad de informacion ha levado a los semiblogos a considerar la
clasificacion de dos subsistemas de signos dentro de la imagen
cinematografica misma. Uno de ellos corresponde a los signos de
caracter gestual y el otro a las formas de vestir,

Se argumenta que tanto los gestos y las actitudes, asi como las formas
de vestir estan estrechamente relacionadas con las culturas en las cuales
se manifiestan. Asi, el vestir determinada ropa y con determinados
colores puede significar en una cultura cierta posicién social o un grado
centro de la jerarquia oficial, mientras que en otra cultura pueden estar
desposeidos de significado.

Lc mismo ocurre con las gesticulaciones efectuadas al hablar, al
caminar, al indicar algo, o al manifestar conflictos y emociones. Ello se
evidencia al comparar la cultura de cualquier pueblo occidental. Ello
también ocurre en el cine: la imagen es un transportador de informacion
insertada en estas categorias culturales.

Si a la expresion cinematografica se le identifica con ciertas

caracteristicas propias a los sistemas de signos verbales, es necesario




tomar en consideracién cuales son ellas. Por principio, “a todo sistema de
signos lo mueve una intencién: designar algo; mas aun, decir algo."(3)
Lo gue se designa en primera instancia es la realidad, el mundo de los
objetos, es decir, elementos concretos, perceptibles. El cine a partir de
este principio -eje motor de su funcionalidad- se emparenta con los
sistemas de significacién verbal, entidades éstas amplias y dinamicas.

Hablar de sistemas de signos es hacer referencia a cuerpos de
relaciones formales y sustanciales, es hablar también de cbdigos
organizados a diferentes niveles.

Al tomar el cine y el lenguaje verbal como sistemas de signos, no es
preciso hacer la distincion entre lengua y lenguaje, pues partimos de la
consideracion de que el segundo no es una designacién que
corresponda solo a la lengua, sino que el lenguaje como categoria
general comprende a la lengua como categoria particular.

La definicion de Ferdinand de Saussure dice que la lengua es un
sistema de signos que expresan ideas, y por ello, comprobable a la
escritura, al alfabeto de los sordomudos, a los ritos simbélicos, a las
formas de cortesia, a las sefales militares, etc. Ella es solamente la mas
importante de estos sistemas.

La lengua es a la vez un producto social de Ia facultad del lenguaje y un
conjunto de convenciones necesarias adoptadas por el cuerpo social
para permitirnos el ejercicio de esta facultad entre los individuos, en tanto
que el lenguaje es multiforme y heterdclito y solamente se le atribuye a la
lengua el primer sitio en el estudio de! lenguaje como modelo y como

sistema primigenio.




El cine dentro de esta gama de "lenguajes” o sistemas de signos -al igual
que con la iengua- podemos inferir que acerca de él también se puede
obtener un conocimiento cientifico que permita ante todo, al igual que
como ocurre con el lector-auditor en los lenguajes verbales, hacer del
espectador del cine o de televisién un ente competente en su tarea de
desconfiar y explicarse la informacién audiovisual que llega que llega
hasta él.

La lingiistica es la que mas ha dado aportaciones para establecer una
teoria general de los signos. Analizar los signos permitira caracterizar los
rasgos del significante y del significado.

Un analisis de los signos de que se hace uso, nos darg luz respecto a
ciertos problemas fundamentales, como son el tipo de articulaciones
utilizadas en el cine, la impresién de realidad provocada por la imagen,
los niveles de lectura a que se enfrenta el espectador y el tipo de
gramatica, si es que hay, con base a la cual se organiza la imagen,

Mediante el cine es posible recorrer todos los matices del alma humana,
puede acercarse, puede acercarse al espectador a la realidad, sin dejar
de asumir su condicién de irrealidad, de ficcion, siempre gue tienda un
puente hacia ella proporcionando al mismo una carga de experiencia y

estimulo.




1.2 El papel del espectador.

El cine es un producto cultural y un acontecimiento social, también un
fendémeno  fisico-quimico: pero fundamentalmente un acto de
comunicacion,.

Segun McQuail, “ef modelo predominante de comunicacién presenta una
forma lineal de un emisor, a través de un canal, en forma de un mensaje
a un receptor, con el fin de lograr un efecto intencional o no intencional,
Uttimamente, este modelo tipico se ha perfeccionado con |a
retroalimentacion, la interaccién y el contexto social."(4)

En el cine, el espectador ocupa un sitio reducido pero importante, pues
sin &l, dicho procese no tiene razon de ser, esto quiere decir que por un
lado se encuentra alguien que elabora y envia a través de un canai
transmisor un conjunto de informacién y por otro lado alguien que recibe
esa informacion e intenta comprenderia, es decir, descodificaria.

Existen dos actores en el proceso de comunicacion, que son conocido
como emisor y receptor. En el cine, al primero se le conoce como director
y al segundo como espectador. El director cinematografico, la mayoria de
las ocasiones, no es mas que uno entre varios elementos de una fase en
la que se produce y organiza la informacion audiovisual contenida en el
filme. Aplicando el modelo de Lasswell, el canal en el caso del cine seria
la exhibicion y distribucion.




Wilbur Schramm, en su teoria de Ia informacion y la comunicacién
masiva introduce un elemento en el proceso de comunicacion. “La idea
de ruido, entendida como un estimulo, como cualquier cosa gue esta en
el canal, que no sea lo que puso el comunicador.”(5)

El ruido puede ser un estimulo que compite desde el interior o desde el
exterior, La estrategia de un comunicador consiste en reducir el ruido
todo lo posible en su propia transmisidn, teniendo en cuenta el probable
ruido en la recepcion.

En el caso del cine, el ruido se entendera como la deficiencia de estas
etapas: distribucién y exhibicion. Tal situacion sale de control del director
(emisor) y del publico (receptor).

En el cine, el emisor y el receptor se desconocen entre si. Esto es debido
a que la unica via que encuentra el espectador para contactarse con el
director de la pelicula es la pelicula misma,; las criticas que aparecen en
periddicos y revistas, asi como textos especializados en el tema.

El espectador puede ser pasivo o activo de acuerdo a la actitud que
adopta sobre la pelicula en si y sobre el proceso en general. Estas dos
actitudes dependen del grado de conocimiento que posee sobre el
proceso de comunicacion y el rol que juega como espectador dentro de
él. "El espectador pasivo se desinteresard por cualguier tipo de
conocimiento acerca del proceso de conocimiento ¥ aceptara o rechazars
acriticamente los fim que se le presentan. Al poseer una capacidad
reducida para descodificar un film en sus diferentes niveles, es
espectador pasivo es a la vez un espectador facil de satisfacer y, por fo
tanto, de convencery manipular."(6)




La manipulacion se puede dar en aspectos como la ideologia, la politica,
la moral, la estética, y estilos para vestir y maneras de moverse. “Elfo
tiene costos muy graves para la sociedad y para generaciones de
futuros espectadores.”(7)

Por otro lado, el espectador activo, es aquel espectador que posee o
busca poseer la suficiente competencia para descodificar Ia pelicula en
todos los niveles."Un tipo de descodificacién semejante requerirfa de un
conocimiento total del proceso de comunicacion, asi como de sus
aplicaciones sociales y culturales. Un conocimiento como ese,
proporcionaria al espectador una competencia casi ideal de comprensién
y haria de él un receptor lo suficientemente preparado para defenderse
de todo intento de manipulacién, af tiempo que lo llevaria a exigir obras
de calidad superior, de acuerdo a sus necesidades preceptiales e
intelectuales.”(8)

Gif Olivo dice que la posesién de un codigo y a la profundidad con que se
le conoce es a lo que se le llama, en su acepcién mas amplia,
competencia.

Ademas, sefiala que al cine se le adjudicé el término competencia
cinematografica, entendida ésta, por un lado, come la capacidad que
poseen los receptores para descodificar esta informacion audiovisual y,
por el otro, la capacidad que poseen los receptores para descodificar
esta informacién,

Esta capacidad es el resultado del conocimiento que ambos poseen para
los distintos componentes, del medio de comunicacion utilizado y de
todos los factores que estan implicados en el proceso. Entre estos
factores se puede senalar las condiciones historicas, sociales, etc, en las




que se hallan envueltos, tanto los emisores y receptores de la
informacién como el acto mismo de la comunicacion.

El cine, como otras formas de expresidn artisticas, es posible romper las
Caracteristicas propias de un proceso de comunicacion directa. Es decir,
en la comunicacién directa ef emisor como el receptor poseen dos tipos
de competencias idénticas. Si emisor y receptor poseen idénticas

competencias, también poseen relaciones identicas con el contexto.

Mas en una comunicacion indirecta, por una parte, se presenta el hecho
inicial de que el receptor esta distanciado espacialmente del emisor. "£J
distanciamiento puede darse de dos maneras, basicamente. Una de ellas
seria causada por el complejo de elementos técnicos que se interponen
entre el emisor y el receptor y entre los que incluyen el proceso de
produccion, de distribucion, de proyeccion, etc. Otro distanciamiento
puede ser de tipo geogréfico Y puede variar de acuerdo al sitio en que se
origina la informacién y al sitio en que se recibe. Ello pone en evidencia,
principalmente, diferencias de caracter geografico y cultural entre emisor
y receptor.”’(9)

Un modelo de ia competencia cinematografica, segun Ramén Gil, debe
incluir los siguientes componentes: (Fig. 1)

El modelo presenta los elementos y factores subyacentes con base a los
cuales, el espectador debe apuntalar su conocimiento sobre el cine. No
se le puede exigir al espectador un conocimiento exhaustivo sobre cada
uno de estos aspectos, pero si debe de poseer nociones sobre cada uno
de ellos, si es que desea tener una competencia cinematografica con
cierto grado de aceptabilidad.
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El cine proporciona af espectador un cimulo de vivencias, informaciones
y un conjunto de experiencias, que puede quedarse sélo en nivel
sensorial, pero puede desencadenar una VE€Z que deja de ser espectador
y se enfrenta a su realidad cotidiana, una serie de razonamientos, juicios,
ideas y consecuentemente una mayor comprension de la misma. Un
espectador activo se genera una comprension critica de la realidad y
consecuentemente una accidn practica transformadora.

La vinculacién con la realidad a partir de la percepcion de la imagen en
movimiento, permite al adolescente y al joven, no solo refiejar los objetos
y fenémenos desde el punto de vista de sus modificaciones y desarrollo,
sino comprender mejor la dinamica de los mismos,

De esta formal los dibujos animados actuan como mediadores entre Ia
realidad social y la experiencia personal: proporcionan la informacion
necesaria para que el nifio se forme una percepcion de otros grupos
raciales y sociales, paises y acontecimientos culturales, va que a su corta
edad, la experiencia directa le da muy poca informacién sobre sy
entorno.

La percepcion del nifio de dicho entorno y de otras culturas inaccesibles
es modelada en gran parte por los dibujos animados. Estos amplian su
vision del mundo, explican todo tipo de conocimientos, lo arientan,
instruyen divierten y, en general, reflejan la sociedad en la gue esta
inmersa el nifio (aunque algunas veces, no es exactamente asi, pues
existe una mezcla de objetividad y subjetividad, dependiendo de lo que el
realizador haya decidido que quiere ver, elegir tema, castigar, celebrar o
eliminar de su propia sociedad).




El cine de dibujos animados funciona como portadores de conocimiento
(informacién, ideas, experiencias, sentimientos, creencias). Los
productos comunicativos llegan a los nifios mas rapido que otras
instituciones y por mas tiempo, son parte del crecimiento del nifto, al
mismo tiempo que las primeras influencias de la educacién escolar, los
padres, la religién, etc. Los dibujos animados corroboran las normas y
convenciones sociales; le ensefian al nifio los roles sociales antes que él
mismo viva la experiencia directa,

De hecho, todos los dibujos animados presentan problemas que son
resueltos dentro de las reglas establecidas por la sociedad y la cuitura en
donde son producidas: no es comun encontrar un dibujo animado, que
vaya en contra del orden social.

También, los dibujos animados en el cine reafirman los valores religiosos,
familiares, comunitarios, comerciales, de amistad y patridticos de la
sociedad originaria de donde se realiza el film.

Luis Ernesto Medina opina que “ef cine de dibujos animados transmite
experiencias, es informativo, es explicativo, es creativo y es motivador, y
argumenta, que estd sujeto a las leyes del humor que prevalecen en
determinado tiempo, lugar y grupo social."(11)

Las orientaciones son importantes en el cine (v en todos los medios de
comunicacion), ya que ensefian al nifio cosas que tal vez no le ensefian
en |a escuela 0 en su casa. Y por consiguiente, le crean una conciencia

sobre temas como la ecologia, la drogadiccién, etc.

Los mensajes de los dibujos animados han contribuido en gran medida a
nuestra cultura y educacién, sélo que hace falta una mayor
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responsabilidad por parte de los padres de familia en cuanto a las
relaciones e identificaciones que tienen sus hijos con el cine y con la
television.

Una pelicula no es infantil por el mero hecho de que sea dibujo animado,
se puede decir que es la forma adecuada Para el nifio, por el colorido y la
musica que son factores que sincronizan con el nifio, lo que distingue la
pelicula dirigida a los pequefios de la dirigida a los adultos, es la
tematica, que debe estar relacionada a sus intereses.

La tematica de los dibujos animados deberia reflefar el mundo del nifo
que juega, que tiene amigos de su edad, vive con sus padres y asiste a
la escuela.

“El niffo no es un adulto en miniatura, sino que vive su propia vida, con
olros objetivos momenténeos Y personales. Su conducta, su vida afectiva
Y sus intereses difieren del adulto. Luego entonces, no pueden ser
apreciados con la misma medida. £ nifio mira la pelicula con ofros ojos
que e/ hombre maduro."(12)

11




1.3 Géneros cinematograficos.

Ei cine es un arte colectivo, concebido como espectaculo de caracter
ilusoric basado en el movimiento.

En principio, el cine es un arte pictérico que desciende en linea directa de
la pintura y la fotografia. Su sentido de la composicion, de la iluminacién,
de los colores y de las texturas de la influencia de la arquitectura y la
escultura. £l cine es un arte Yy una técnica que consiste en proyectar
imagenes sobre una pantalia.

Se registran en una pelicula fotografica los instantes sucesivos de un
movimiento. Después, la proyeccion de la pelicula en secuencia mas
rapida que la que emplea el ojo humano para captar las imagenes hace
que la persistencia de éstas en la retina provoque su fusion y asi de iugar
a la ilusién de movimiento continuado.

La existencia del cine se debe, en esencia, a una cualidad del ojo, la
persistencia retiniana; segun lo explica Roman Gubern, “/a ilusién de!
movimiento del cine se basa en la inercia de fa vision, que hace que las
imagenes proyectadas durante una fraccion de segundo en Ia pantalla no
se borren instantaneamente de la retina. De este modo, una répida
sucesion de fotos inméviles, proyectadas discontinuamente, son
percibidas por el espectador como un movimiento continuo.”(13) Este es
el principio fisico y mecanico del cine.
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En un segundo, 24 cuadros pasan por la luz de un proyector y se reflejan
€n una pantalla, proyeccidon que nuestro ojo percibe como un segundo
de movimiento, o incluso como una ilusién de otra vida casi paipable.

En 1895 en el Gran Café del Bulevar de los Capuchinos se dan a
conocerlas primeras proyecciones de los hermanos Louis y Auguste
Lumiére en Paris, gracias el cinematégrafo capaz de proyectar peliculas
sobre una pantalla para una gran audiencia; donde pudieron ver por
primera vez La salida de Jos obreros de la fabrica de los hermanos
Lumiére y La flegada del tren.

Mas el cine demostrd ser algo mucho mas complejo, que lo que en un
principio s6lo parecia una curiosidad de feria; e! propio Louis Lumiere
evidencié su escasa visién al profetizar que el cine era un universo sin
ningun futuro. No obstante, en un tiempo relativamente corto, el cine
liegd a ser un arte legitimo.

También, pareciera que el cine tiene algun parentesco con el teatro; sin
embargo, el cine posee Ia ventaja de la fuerza expresiva del arte pictorico
y mucha mas capacidad narrativa, mientras que el teatro esta limitado
por sus convenciones de representacion (tiempo y espacio son reales),
por la visién conjunta que ofrece al espectador y por su incapacidad de
centrarse en un detalle; sin embargo, aventaja al cine por el hecho de ser
en vivo {los actores cinematograficos no entran en contacto con el

publico).
Con respecto a la musica, el cine comparte en gran medida su concepto

del tiempo, y por ello se habla también de ritmo, de armonia y de
contrapuntos cinematograficos, por lo cual no es casual que Ia musica se
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haya integrado al cine desde el principio, como elemento importante de
sU expresividad.

Ei cine es un arte, pero también es una industria, “ef realizador de cine
necesita una Infraestructura de millones de Pesos para hacer su trabajo.
For ello, por ello, es un tanto dudoso el adjetivo comercial para desdefar
una pelicula, pues todo el cine es comercial para formar parte de una
industria sujeta a leyes de la oferta y la demanda. Lo que varia es la
intencién, pues mientras hay cineastas que solo filman para ganar dinero,
hay otros, por suerte, que o hacen porque tienen algo qué expresar 1%
saben como hacerlo."(14)

Los géneros cinematograficos constituyen un meétodo para clasificar al
cine en categorias para su estudio. El andlisis de los generos
cinematograficos permite ampliar [a perspectiva. Un género es el grupo o
categoria que retne obras similares: la similitud deriva de compartir una
serie de elementos formales y tematicos.

La primera clasificacién genérica divide al cine en dos bloques basicos:
peliculas documentales y de ficcién. E| documental surge desde el
nacimiento del cine, cundo los hermanos Lumiére captan con sus
camaras la realidad tal cual la observan; la ficcién aparece poco
después, cuando el también francés, Georges Meliés utiliza el cine como
una forma de crear magia, de imaginar un mundo fantastico, de escasos

nexos con la realidad.

El cine documental no ha tenido una produccion tan numerosa como el
de ficcion. El documental puede ser etnografico, antropolégico, cientifico,
politica, musical o de encuesta, entre otras.

14




E! objetivo dei documental es reflejo de la realidad lo mas fiel posible de
la real. Sus pioneros fueron los hermanos Lumiére y los noticiarios de
Charles Pathé. El estadounidense Robert Flaherty fue el principal
Cultivador, con su pelicula Nanuk ef esquimal (1922). En la Unién
Soviética destacsd Dziga Vértov, promotor del cine objetivo, conocido
como cine ojo. En los paises latinoamericanos es reconocido el argentino
Fernando Birri; en Brasil, Alberto y Paulino Botelho y Alberto Cavalcanti.

Desde luego, es en el cine de ficcion donde se dan los géneros mas
conocidos y populares: El western, es un género violento por naturaieza,
todo se resuelve por medio de Ia accion y del enfrentamiento con armas
de fuego. Situado en la segunda mitad del siglo pasado, es la época
estadounidense, la narracién de sus conquistas de sus fronteras. A lo
largo de su historia, el western se fue haciendo mas complejo y
significativo en su relacién con Jla sociedad estadounidense. La
consagracion de este género fue con La diligencia (1939) de John Ford,
exaltacion de la vida en el oeste.

E! papel del héroe, del pistolero, fue cobrando dimensiones mas
contradictorias, al cuestionarse la posicién del individuo frente a Ia
sociedad; asi se dio que el western liberal de los cincuenta caracterizara
al indio estadounidense como algo mas que un villano conveniente; para
los afos sesenta, este género ya habia adoptado un tono crepuscular y
melancélico que anticipaba la feroz autocritica y desmitificacion que
experimentaria en los setenta.

En la actualidad, dicho género, ha desaparecido practicamente, agotado

por las repeticiones de su férmula, aungue su  codigo sobrevive,
disfrazado, en otros géneros de accion.
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La comedia, quiz4, el género mas antiguo: basada en el humor y el
enredo, la intencion fundamental, es hacer reir al espectador.

Sus principales representantes fueron Charles Chaplin y Buster Keaton,
que dirigieron y protagonizaron sus peliculas. Con la llegada del sonido
permitié la entrada del humor verbal y de formas mas sutiles de comedia,
como la romantica. En la actualidad, uno de los gue ha sobresalido en
Estados Unidos es Woody Allen, que logré gran prestigio con la pelicula
La rosa purpura de £/ Cairo {1985).

El cine fantastico tiene dos vertientes: el cine de horror y el de ciencia
ficcion. Ei cine de horror puede resumirse en una situacion basica,
narra lo que ocurre cuando lo normal es amenazado por lo anormal, que
puede ser cualquier cosa: monstruos, demonios, vampiros, zombis,
asesinos psicdpatas, animales reales o imaginarios.

El cine de horror es equivalente a una pesadilla. Socioldgicamente, es
interesante comprobar como los miedos colectivos de una sociedad se
reflejan en el cine de horror, este genero tiene de florecer en momentos
de crisis social o economica.

La ciencia ficcién, plantea la existencia de otros mundos o de un posible
futurc en la tierra. Salvo excepciones, la vida extraterrestre habia sido
imaginada en términos muy simplones, platillos voladores que atacan
terricolas. En las Ultimas décadas, este genero ha presentado vigjes

espaciales de todo tipo, incluso a través del tiempo.
Las peliculas que han destacados son 2001,a Space Odyssey (1968) del

estadounidense Stanley Kubrick, y La guerra de las galaxias (1977)
también de Estados Unidos, George Lucas.
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El musical, es un género que no puede existir antes de la ilegada del
cine sonoro. No comprende todas las peliculas con nimeros musicales,
sino solo aquellas en las que el encanto y el baile son los predominantes
en latrama.

Entre los creadores de este genero estuvieron los directores Busbhy
Berkeley y Stanley Donen: el actor Fred Astaire; y el director y coreografo
Bob Fosse,

El thriller, en inglés. Hriller quiere decir emocién, pero el término se
refiere a las peliculas de suspenso o misterio. Este es donde Hitchcock
senté bases y reglas que nadie ha podido superar. Esto se ve reflejado
en las peliculas Pacto siniestro {1951); Vértigo (1958).

Entre otros géneros, se encuentra el de animacién. Antes que los
hermanos Lumiér presentaran por primera vez publicamente en Paris, el
28 de diciembre de 1985, su cinematégrafo, se empieza a escribir Ia
prehistoria de la animacion, en 1877 el francés Emile Reynaud habia
creado ya su praxinoscopio, que se trataba de la proyeccion de dibujos;
asi, Reynaud fue el primero en conseguir la via del puro movimiento de
las figuras dibujadas y en insertarias en un discurso visual de breve
argumento.

Uno de los inicios contemporaneos de la animacion la constituyd Walt
Disney, siendo uno de los impulsores, mas importantes, de este género.
Desde 1923, dio vida a personajes como Mickey Mouse, Pluto, Donal,
Tribilin, etc. Formando parte de un universo optimista y creativo.

17




La animacién permite agotar las posibilidades imaginativas del ensuefio y
lo absurdo,
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CAPITULO Il
EL CINE DE ANIMACION.

2.1 El dibujo animado.

Las peliculas de dibujos animados ‘representan solo un aspecto de la
animacion aplicada al cine, aunque probablemente el més conocido e
identificable.”(1)

El dibujo “es una defineacién , figura o imagen ejecutada en claro Y
obscuro, que toma nombre del material con que se hace."(2)

Por ofro lado, la caricatura es una expresion grafica de una intencion
satirica a realidades y personajes de diversa indole, “Figura ridicula en
que se deforman las facciones y el aspecto de una persona."(3)

Los dibujos y las caricaturas son estaticos plasmados en papel, al ser
sometidos a técnicas de animacién de cine, es posible darles movimiento

y convertirlos asf en dibujos animados.

Las historias de largometraje desarrolian generalmente historias basadas
en cuentos famosos, fantasticos y moralizantes. Por otro lado, el cine de
dibujos animados al servicio de la publicidad tiene como base filmes muy
breves, de 15 y 30 segundos, con fines comerciales. El publico receptor
es el diverso y el universal publico que asiste a las salas de cine,
teniendo, sin embargo, esta especialidad, un gran ascendente sobre los
nifics.
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E! estilo del dibujo animado en el cine, ha sido, hasta hace muy poco, el
psicologico externo. Al publico cinematografico, tan vario y distinto era
preciso ofrecerle algo faciimente comprensible, de linea sencilla,
fuertemente caracterizado y expresivo. El estilo psicoldgico externo era el
mas apropiado: El gato Félix, Betty Boop, Popeye. Donald, Pluto, Tom y
Jerry, etcétera, pertenecen a este estilo.

Las nuevas tendencias del cine de dibujos animados, derivan hacia
trabajos de indole mas intelectual, empleandose los recursos mas tipicos
del estilo psicolagico hacia dentro.

La tecnica del dibujo animado reviste dos aspectos: la técnica de dibujar
propiamente dicha, cuyos aspectos son idénticos a la de cualquier otra
especialidad, y la técnica particular para cine animado.

El cine de dibujos animados es de alta resonancia de publico, es un
trabajo que requiere unas fuertes dotes de Ppaciencia y organizacion por
parte del dibujante director, un gran profesionalismo y equipo de
colaboradores. Lo que quiere decir que hay pocos profesionales que
opten por esta especialidad.

El cine de dibujos animados es el arte de crear Ia ilusion del movimiento,
gracias a la capacidad de retencién de nuestros ojos (persistencia), que
nos es posible ver una serie de fases en movimiento continuado, es

decir, el justo orden y en el intervalo de tiempo preciso.

Es decir, en la secuencia de dibujos, cada unc de ellos algo diferente del
anterior, de modo que cuando se filman Yy se pasan a través de un
proyector en una rapida sucesion, las figuras resultantes parecen
moverse, bailar, jugar o volar.
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Como antepasados del dibujo animado son a aquellos espectaculos que
proporcionaba la linterna magica en el siglo XVIl. en el cual los
movimientos se limitaban a uno o dos cambios, por medio de las telas
que se movian y de un molino de viento que hacia girar sus aspas; una
mano que se desplazaba repasando y rozando, las lineas de un retrato
que se deformaban y engranaban una serie de dibujos a manera de
diapositivas de planos méviles conforme al principio del dibujo animado.

En el cine, la técnica de dibujos animados utiliza 24 cuadros por
segundo, cada cuadro se proyecta 2 veces, lo que da por resultado 48
imagenes por segundo.

El dibujo animado consiste en una serie de dibujos, cada uno de los
cuales representa un instante del movimiento de un cuerpo; estos dibujos
proyectados sobre la pantalla, reproducen el movimiento, aparentando
dar vida al ser u objeto animado. En el comienzo de esta técnica de Ia
vuelta de manivela, el campo de filmacién imagen por imagen acapara la
atencion, debido al cansancio del publico por los mimos y las estrellas,

Lo Duca sefiala que los fantoches articulados: Mufecos, marionetas o
personajes de Guignol tienen aplicaciones mas amplias, por tantos
movimientos atractivos por tantos motivos atractivos, Uno se encuentra
ante un sujeto de tres dimensiones, que trata segin la técnica del dibujo
animado, pero sin cuidarse ahora del relieve, porque lo da Ia fotografia
misma. Una cualidad esencial de este género (no se trata de marionetas
movidas por hilos) es la paciencia: es necesario desplazar a mano cada
detalle con una precision de orfebre; pero en compensacion, la mayoria
de los problemas son simples que en el dibujo animado.(4)
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Hallas y Manvell opinan que el mundo de mufecos es un mundo solido,
Con personajes que se mueven en el espacio. Por muy imaginativas que
sean los creadores y los personajes, el grado de libertad debido a las
limitaciones del tiempo Yy espacio, cosa que no sucede en los dibujos, por
tratarse Unicamente de lineas y colores sobre un papel de celuloide.(5)

Cada dibujo renuncia a su independencia individual para convertirse en
un elemento mas de! torrente de dibujos que dara lugar a una imagen
continua por lo que considera que lo unico que importa es el movimiento
de esta imagen. Asi mismo, aclara que el hecho de que algin dibujo que
represente una fraccion de segundo del movimiento posea cualidades
artisticas por si mismo, es totalmente incidental propdsito general de la
serie.

El animador debe evitar anteponer su imaginacion en un callején sin
salida o penetrar su imaginacién en una estructura fascinante de sonidos
experimentales, musicales o en forma de efectos, porque se dejan de

tener valor en cuanto pierde su relacién expresiva con los dibujos.

Walt Disney define el mundo de Ios dibujos animados es el de nuestra
imaginacion como posiblemente el sol, la luna, las estrellas y todas las
cosas vivientes, obedecen a nuestras drdenes. Es decir, nuestros
materiales son todos aquelios que el cerebro pueda concebir y la mano
dibujar, la experiencia humana: el mundo real de la paz y la guerra, los
mundos de los suefios, el color, la miusica, el sonido y el movimiento,
sobre todo.
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Mickey y el Gato Félix




2.2 Elcine de animacién.

El término animacion, literalmente significa crear vida y movimiento:
creacion de vida artificial en imagenes para peliculas.

“Animar es dar vida (@nima) a lo inanimado tanto si se trata de objetos
corrientes como mufiecos o dibujos, especialmente disefiados para el
cine. £l cine animado es un cine de frucos y efectos.”(8)

El cine de animacién “forma una rama aparte del arte del film. Sabe
animar en la pantalla los dibujos, las esculturas, los grabados, fas lineas,
los volimenes, las siluetas, las mufiecas. Gracias a él, todas las artes
plésticas pueden en lo sucesivo ser dotadas en movimiento.”(7)

La animacién se basa en la Optica, la mecanica y, en gran medida, en las
cualidades del ojo humano. Cuando los objetos se desplazan a una
rapidez superior a una frecuencia determinada (entre 18 y 24 veces por
segundo), se presenta un fendmeno fisiologico, llamado persistencia de

vision o persistencia retiniana.

Esto ocurre porque una imagen unica recogida de manera instantanea
por el 0jo, se retiene en el cerebro durante mas tiempo que el del registro
real en la retina. Por lo tanto, si una imagen de un segundo, capta de
manera instantanea durante un periodo minimo (50 milisegundos), el
cerebro seguira reteniendo la Gltima imagen cuando reciba una nueva y
asi podra combinar ambas.
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Cuando una secuencia de imagenes es presentada en una rapida
sucesion, (como es el caso de una pelicula cinematografica), el cerebro
mezcla las imagenes juntas y cuando éstas cambian muy poco de una a
la siguiente, el efecto final es de un movimiento continuo aparente,

La animacién puede crearse de varias formas diferentes; en cada uno de
los métodos, el numero de imagenes que son presentadas al ojo en un
segundo determina la frecuencia de parpadec de la presentacién visual.
Este parpadeo se produce cuando el 0jo es capaz de detectar los
cuadros individuales de la imagen, porque un tiempo entre los cuadros es
muy largo o bien porque el grado de movimiento entre uno y otro es muy
grande,

La pelicula de 35 mm estandar, que es la mostrada en las salas
cinematograficas, utiliza una frecuencia de 24 cuadros por segundo. Esto
quiere decir que por cada segundo aparecen 24 de informacion en
pantalla. A esta frecuencia no se produce ningun parpadeo visible.

En la pelicula de 8 mm de bajo costo, la frecuencia es de 18 cuadros por
segundo, lo cual hace mas notabie el parpadeo de estas pelicuias.

La velocidad a la que los objetos en animacion parecen moverse en una
funcion directamente proporcional al nimero de dibujos o imagenes
utilizados para conseguir un movimiento y la distancia entre la oposicion

del objeto medida en cuadros sucesivos.

Por tanto, debe entenderse que para una alta frecuencia de cuadros es
necesario contar con un gran numero de ellos. Una pelicula de dos horas
de animacién requiere aproximadamente 172,800 cuadros individuales, s
se considera que en cada segundo se requieren 24 cuadros.
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Por otro lado, las peliculas animadas no comprenden UOnicamente la
técnica del dibujo animado, existen también peliculas con mufiecos o las
peliculas de siluetas, caso intermedio entre ios dibujos y los mufiecos.

Ef cine animado puede tener tres variantes principales: La pelicula de
cortometraje, la pelicula de largometraje, el cine aplicado a la publicidad.
Las peliculas de cortometraje, destinadas a ser proyectadas en las salas
de cine como complemento de programa base, no son otra cosa que
historietas animadas.

El tipo de humor puro que impera en ellas, esta basado, casi siempre en
situaciones graciosas que se derivan de complicadas, dinamicas y

violentas peripecias en las que se enfrentan los protagonistas.

También existen peliculas animadas disefiadas para promover las
relaciones publicas, y otros con fines instructivos en el campo de la
industria, la ciencia, la tecnologia y los promocionales.

En las peliculas de mufecos que se emplean en la publicidad del cine y
la televisién, es animacién de objetos como cajas, latas o marcas en tres
dimensiones.

El concepto de animar es empleado para justificar las supuestas
acciones recreadas que realiza un disedio, esto se consigue dandole vida
a un personaje, dramatizando una anécdota o fabula, es decir, como le
explica acertadamente Zoran Perisic “dar vida a lo inanimado”. Ya que la
anima como la pensaban los griegos, es la sustancia del ser humano que
le transfiere a un objeto o situacién, para utilizarla como medio de
comunicacién que lo relacione o vincule con el proposito que persigue el
mensaje,
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Halas y Manvell consideran que ia animacion es una herramienta til
para narrar a través de una rapida sucesién de acontecimientos de una
historia

El cine de animacién es Ia reproduccién taquigrafica de un hecho que
tiene fines pedagégicos, comerciales, sociales, entre otros: éste consiste
en animar una serie de dibujos, murecos, marionetas, titeres, sombras
chinescas, etc. Para cautivar, en especial, al plublico infantil.

Layborne define el movimiento del filme animado como algo que
simultaneamente existe en muchos niveles y Se expresa de varias
maneras, es decir, "ef movimiento es el vehiculo de Ia historia, del
personaje y el tema, porque crea la tensién mediante el desarrolio de la
expectacion y la liberacion de esta, mediante el despertar de la
curiosidad y de su desenlace.”(8)

Asl también el movimiento, crea una estructura para el paso del tiempo,
misma que se relaciona intimamente con |a musica, el dialogo y otros
elementos de la parte auditiva del filme; por ello, el movimiento es la
magia esencial de |a industria cinematografica.

La animacién enfatiza determinadas actitudes 0 situaciones del
movimiento natural de la persona, de los animales 0 de los fenémenos
naturales (las peliculas animadas emplean un ritmo rapido, debido a que
su misma dindmica exige acciones mas rapidas que en la vida cotidiana)
generalmente,

este es el elemento que enriquece el objeto éptico y estatico del

movimiento.,
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Este género tiene un elevado costo economico y precisa de la
experiencia y el conocimiento de quienes se involucran en su realizacién:
otra razén mas es el tiempo de produccion en afios que demora la
realizacién de un fime de animacién, por lo que los beneficios
econémicos son recuperados a fargo plazo.

En relacidon con lo anterior, las computadoras, en la actualidad han
desempefiado un papel trascendente at facilitar esta tarea tan laboriosa,
ademas han abierto las puertas para todo un mundo de posibilidades en
animacion,

La animacion por computadora, vista en general, es el control
computacional de imagenes u objetos a lo largo del tiempo. Los objetos
pueden ser bidimensionales y sus representaciones tan variadas como
sea posible. Las imagenes son usualmente bidimensionales, pero
pueden tener informacién de color, profundidad y composicién.

Una animacién es una secuencia de imagenes, ya sea filmada o
grabada, o simplemente vista interactivamente. El control de la animacién
se basa en manipular los parametros de la imagen u objeto. Estos
pueden describir una imagen de fondo, operaciones de composicion,
forma del objeto, color, textura, posicion y orientacion, entre otros. Al
cambiar los parametros a o largo del tiempo, los atributos
correspondientes de la i.magen u objeto cambian, produciendo ia
animacién.

Lo que hace el animador es seleccionar y controlar los parametros
correctos para producir el efecto deseado. Dependiendo de la aplicacion,
s€ manipularan las imagenes u objetos. En este ultimo caso podemos
tener un
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control mas explicito sobre un mundo sintético, muchas veces
tridimensionales.

Las peliculas tradicionales de dibujos animados, las animaciones se
realizan dibujando y pintando a mano cuadros secesivos de un objeto,
cada uno de ellos algo diferente del anterior; con la animacién por
computadora, aunque es posible que ésta sea utilizada para dibujar los
diferentes cuadros, en la mayoria de Ios casos, el artista sélo tiene que
dibujar los cuadros iniciales y finales, y la computadora elabora los
cuadros intermedios. A esta técnica se le suele denominar animacién
asistida por computadora.
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CAPITULO 11

EL CINE DE ANIMACION EN MEXICO.

3.1 La animacién en México.

"Mexico ya conocia, antes de Ja llegada del invento de los Lumiére, otra
forma de exhibicion de las imagenes animadas: la de un invento del
norteamericano Thomas Alva Edison, el kinetascopio, llegado al pais en
enero de 1985,"(1)

En1896, ilega el cinematégrafo a México. Su gran éxito no sefialo el
nacimiento del cine, propiamente hablado, puesto que muitiples
experiencias habian precedido a las de los Lumiere, industriales de la
fotografia en la ciudad francesa de Lyon; io que sedalé fue el inicio de
del interés de un pulblico masivo, acomodado en butacas, como en el
teatro, ante las imagenes en movimiento proyectadas en una pantalia,
réplica a su vez de! escenario teatral, desde un aparato colocado detras
de los espectadores. O sea, el comienzo satisfactorio del cine en su
forma teatral de exhibicion.

En México, la cinematografia empezo en la década de los treinta, su
comienzo fue tardio y raquitico debido al ambiente de inestabilidad
politica y econdmica, consecuencia del movimiento revolucionario
armado que se inicid en 1910,
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De acuerdo con Carlos Sandoval Bennett, animador pionero en México,
para 1926 la cinematografia de los Estados Unidos marchaba de manera
exitosa, asi pues, algunas de sus peliculas empezaron a llegar a México,
dibujos animados en banco Y negro, con personajes como e conejo
Osvaldo, el gato Félix, Mutt y Jeff y el raton Mickey. Los movimientos
exagerados y las situaciones de absurdo, junto con la invencion del
sonido, provocan el interés de este género en nuestro pais. "La
flexibilidad y elasticidad de los  mufequitos, alcanzaba limites
verdaderamente escandalosos, y esto causaba hilaridad y asombro del
ptiblico."(2)

Tiempo después los dibujos en movimiento, fueron adquiriendo mas
naturalidad, y la llegada del color Provoco aun mas el atractivo por el
disefio de los personajes de mayor calidad estética,

En el tiempo de la Segunda Guerra Mundial, en el que Estados Unidos
redujo sus producciones, “/a industria cinematografica en México tuvo
una etapa de desarrollo verdaderamente explosiva™(3); en este ambiente
los dibujantes mexicanos decidieron aventurarse en la animacion.

En 1929, Alcorta, uno de los productores iniciales de comerciales en
México, realiza los primeros intentos de dibujos animados, producciones
que duraban de tres a cuatro segundos, que se proyectaban durante los
intermedios en las salas de cine.

Durante ese mismo periodo, inici6 la publicacién en distintos periddicos,
una de las primeras historietas de la ciudad de Mexico: Don Catarino y su
apreciable familia, del dibujante y pintor Salvador Pruneda; Adopto su
personaje, un ranchero de Silao, Guanajuato, eliminando los elementos
rancheros y sustituyéndolo por un cuerpo de manguera, imitando el estilo
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Disney, para hacer el primer intento en México de dibujos animados
(1932 6 1934). Segun Carlos Sandoval, este trabajo no se completd,
salvo 8 & 10 segundos. Sin embargo, Moisés Viflas y Emilio Garcia
Riera dicen que “en enero de 1 934, Salvador Pruneda hizo ef primero de
una proyectada serie de cortos de dibujos animados con su personaje
Don Catarino."(4). Esto, “una vez que Don Catarino y su apreciable
familia demuestra que es posible mexicanizar el lenguaje de los comics
con éxito.”(5)

Garcia Riera menciona un corto de marzo de 1934, denominado revista
musical, de 10 minutos, dirigido por Arcady Boytler en los estudios
México Films, con fotografia de Alex Phillips, canciones de Agustin Lara,
sonido de José B. Charles, escenografia de Fernando A. Rivero y
montaje de Juan José Merino, financiado por la compania fabricante de
llantas Goodrich Euzcadi, que después se refiraria, al parecer este
patrocinio, lo que afecté al corto (originalmente duraba 20 minutos). La
pelicula contenia dos numeros musicales: en el primero, Agustin Lara
toca y canta Uttima carcajada de la cumbancha.

Al respecto, Garcia Riera dice que el corto “incluyd otras partes
desaparecidas en lo que ha quedado de la cinta: una secuencia de
dibujos animados de Salvador Pruneda, una ejecucion de violinistas
Lauro Uranga y un numero comico con Roberto Soto Joaquin Pardave,
metidos en sendas pilas de liantas.

Los dibujos de Pruneda representaban a Soto y a Pardavé, y toda ia

pelicuta duraba 20 minutos, pero la Goodrich Euzcadi retir6 al parecer sy
patrocinio, y eso debid afectar a la mitad de! corto."(B)
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Sin embargo, el primer intento, digamos formal, de crear dibujos
animados se debe al doctor Alfonso Vergara Andrade, otorrinolaringdlogo
aficionado al dibujo, a Ia pintura, a la fotografia y al laboratorio
fotografico.

De acuerdo con Sandoval Bennett, el Dr. Vergara, en compafia de don
Antonio Chavira, productor de casi todos los titulos y créditos de las
peliculas mexicanas, y de Francisco Gomez, fueron los primeros en
revelar la fotografia en color, afrededor de 1936,

Sandoval especula que probablemente de esta amistad, nacié el interés
en el Dr. Vergara por incursionar en los dibujos animados. Para ello,
contactd a varios dibujantes de historietas, entre ellos Leopoldo Zea
Salas, Roberto Marin y Jorge Aguilar, para desentraiar el misterio de |a
técnica, celosamente guardada por los estudios estadounidenses. Para
ello se estudiaban revistas y articulos sobre animacion de Estados
Unidos y se velan con atencion las peliculas que llegaban, y empezaron
a experimentar.

El mismo Dr. Vergara era argumentistas, director, productor y
determinaba los movimientos de los personajes: su “hoja de
exposiciones”, primitiva pero efectiva, era algo como lo que expone
Sandoval, que aqui se reproduce:

“Paco Perico de tres pasos, de 8 dibujos a cada uno, hasta Hegar a fa
ventana de Catita. (Usar recorte de la ventana cerrada),

Paco Perico levanta fa mano derecha (6 dibujos} hasta la altura de sy
cabeza. (Sostener 4 cuadros).

Paco Perico pega en la ventana (cuatro dibujos) al lamar (Dejar 4
cuadros fijos al final de esta accion). Paco Perico echa la mano hacia
alras. (Usar en reversa los cuatro dibujos anteriores). Vuelve a llamar a la
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ventana. (Repetir en sentido directo los mismos cuatro dibujos, dando 4
cuadros fijos al final de /a accion).

Paco Perico baja fa mano (6 dibujos) a la posicién normal, al mismo
tiempo que acerca la cara a /a ventana, esperando que Catita le abra.
(Sostener esta pose por 8 cuadros)."(7)

El estudio operaba bajo el nombre de AVA (iniciales del doctor). E!
equipo disponible era bastante precario. una cdmara Pethé de manivela
a la que se le adapté un motor de 1/8 de caballo; los registros se hacian
con clips; las mesas de animacion eran de cubierta de vidrio con luz
interior.

Asi se hicieron trabajos como Paco Perico de airededor de 5 minutos de
duracién, al estilo de Disney; y Los cinco cabritos, a color. De acuerdo
con Emilio Garcia Riera, ésta ultima se llamaba Los siete cabritos y el
fobo, y se hizo en 1936, cuando el Dr. Vergara ya estaba asociado con
el productor Roberto A. Morales. (8)

Para entonces el estudio cambio el nombre a AVA-Color, fotografiando
en un proceso llamado Cinecolor que registraba rojo y azui, lograndose
tonos rojos, azules, violeta, sepias y, a veces, ocre. E! equipo ya habia
crecido, incorporandose a él el caricaturista Bismarck Mier, Luis Aguilera,
Rubén Galvan Arias, Victor Laverde y Carlos Sandoval.

El equipo descubrié entonces en un articulo los pivotes de registros
usados en las mesas de animacién americanas y la toma de dos cuadros
consecutivos de n mismo dibujo (al examinar con lupa una pelicula de
dibujos animados que alguien le prestd al Dr. Vergara), con lo que
ahorraron trabajo.
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AVA-Color siguio la produccién con La cucaracha, El Jatipeo, La vida de
las abejas, con temas e ideologias mexicanas, mas 2 cortos comerciaies
de una sal de uvas: £/ tesoro de Moctezuma y las Posadas; en éstos
ultimo se utilizé la técnica del rotoscopio, que consiste en calcar las
posiciones mas importantes de una accion de pelicula en accién real,
proyectada cuadro por cuadro por debajo de la mesa de dibujo.

Estas eran cortometrajes de 8 minutos para proyectarse en los
intermedios, y fueron bien recibidas por el publico. Garcia Riera, en su
obra antes mencionada, ubica estas peliculas en el afio de 1935, al
mismo tiempo que La premiére de Paco Perico y antes que Los cinco
cabritos o Los siete cabritos y el lobo. (9) Posteriormente, Y por razones
desconocidas, AVA-Color se disolvié.

Luego, alrededor de 1941 y 1942, hubo un intento que no cuajd de
formar en México una compania de publicidad para cine y dibujos
animades, Producciones Don Quijote, un proyecto del sefor Julidn
Gamoneda M., espariol, pero sdlo se realizaron algunas escenas de Una
corrida de toros en Sevilla, y EI charro Garcia, animadas por Bismarck
Mier y Carlos Sandoval,

En 1934, se produjo Me voy de caceria, filmada en Technicolor, con la
direccion de técnicos americanos traidos por Santiago Reachi, a través
de POSA Films: Manuel Moreno, director de animacién y técnico de
fotografia, creador de los personajes; Rudy Zamora, animador pionero en
Disney: Pete Burness y Carl Urbano, de la Metro Goldwyn Mayer: como
elementos locales, los caricaturistas Angel Zamarripa, Antonio
Campuzano, Claudio Baria, Ignacic Batalla Renter(a y Carlos Sandoval, y
como camarodgrafo Leobardo Galicia. Todos juntos formaron el estudio
CARICOLOR (Caricaturas en color).
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Antes que Caricolor, por la guerra y por [as limitaciones de material, se
viera obligado a cerrar, quedaron en proceso Vacilén Azteca (donde
Pelon ia hacia de guia de guia de turistas en un museo) y Torero en
quince dlas, con los mismos personajes de Me voy de caceria.

Posteriormente (1974), y con el equipo de Caricolor, Claudio Bana,
Leobardo Galicia y Jesls Saenz Rolén crearon dibujos{caricaturas)
animados en México, lamando a algunos de | antiguo equipo, ademas de
Fernando Castro Carrefio, Ricardo Fernandez y Emesto Lépez
Bocanegra. Alli crearon el Noticiero Comico, y "el mosquito” que salia en
la pelicula de accién real £/ diablo no es tan diablo, producida por Alfredo
Ripstein; este fue el primer montaje de dibujos animados y accion real.
Antes de terminarse este uitimo, un accidente ocasionado, al parecer, por
Claudio Bana, que fumaba mientras trabajaba (segun Carlos Sandoval, el
autor del accidente fue uno de los empleados, no el Sr. Bafia), quems el
estudio de animacion, reconstruyéndose luego con la ayuda de Alfredo
Ripstein. Poco después, debido a ia falta de recursos econdmicos, el
grupo se desintegro.

Alrededor de 1951, el Sefior Juan Garcia Esquivel, director de orquesta y
arreglista, se proponia la produccién de comerciales para television; para
elio, y gracias a la intervencién del sefior Edmundo Santos, quien se
encargaba de realizar las versiones al catellano de las producciones de
largometraje de Walt Disney, vinieron a México el sefior Ernesto (Ernie)
Terrazas, creador de! gallito Pancho Pistolas, personaje de la produccion
Los tres caballeros de Disney, y Howard Baldwin, animador de estos
estudios; desgraciadamente, el proyecto no se levd a caho por
dificultades econdmicas (se hicieron algunos comerciales, en stop-
motion), por lo que el Sr. Baldwin regresd a Estados Unidos, pero
Ernesto Terrazas permanecio en e! pais algunos afios mas.
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En 1952, Carlos Sandoval hizo, con sus propios medios, una produccién
‘piloto” de 30 segundos, Cuyoc tema era una parte de una de las
canciones de Francisco Gabilondo Soler “Cri-cri”, misma que no tuvo una
gran aceptacion por este (ltimo. Sin embargo, de este trabajo salieron
elementos artisticos gue luego trabajarian como animadores de gran
calidad en Estados Unidos: Arnulfo “Gallo” Rivera Palacios y Eduardo
Olivares Fuentes.

En 1952 se creé Dibujos Animados, S.A., bajo |la gerencia de Richard K.
Tompkins, quien era gerente de Estudios Churubusco; éste, con la ayuda
de Edmundo Sandos y Ernie Terrazas, obtuvo un contrato con el
gobierno de los Estados Unidos para producir 12 peliculas animadas, de
8 minutos cada una, de tendencia antisoviética muy velada por incisiva;
los personajes principales estuvieron a cargo de Ernie Terrazas: el
fngenuo gallito Manolin, el burrito Bonifacio, que era la conciencia de
Manolin y el cuervo Armando Lios, "insidioso y perverso”.

Ademas de estas peliculas, se hicieron comeyciales para diferentes
productores y, al final, un documental llamado &/ hombre y el poder, de
casi 25 minutos de duracion, patrocinado también por Estados Unidos.

Todos estos trabajos se hicieron con elementos Yy equipos muy
adelantados, y en ellos trabajaron los que ya congcian algo de la técnica
mas elementos nuevos. Tenian discos para animar, tableros de registro,
pinturas para acetato, cartulina especial para escenografia y, io mas

Importante, una camara Acme muy moderna.
Y mas aun, vinieron varios y excelentes animadores americanos en plan

de instructores, que dejaron en los mexicanos valiosas lecciones sobre
animacién: Emery Hawkins, Roger Daley y su esposa Selvi, Dick Jones,
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Pat Mathews, Bud Patch, Tom MacDonald, Jenrry Ray. Nada de estos
trabajos se quedd en México, todo se fue a Estados Unidos.

Dibujos Animados, §. A., siguid haciendo dibujos animados,
principalmente, para comerciales; poco a poco se fue eliminando esta
actividad, sustituyéndola por otras funciones como doblajes, comerciales
en accidn viva, efectos especiales, etc., mas productivas y menos
dificultosas; finalmente se disolvid en 1985,

En 1957 se cred el Estudio Valmar, S. A, del Ingeniero Gustavo Valdez y
el Arquitecto Jesis Martinez, dirigido en lo artistico y en lo técnico por
Ernesto Terrazas; aqui trabajan José L. Tamayo, Eduardo Olivares, Julio
Guerrero, Ignacio Batalla, Carlos Manriquez, Carlos del Castillo Negrete
y otros. Entre los trabajos que aqui se produjeron estan: £/ cucaracho,
ampliamente exhibido, en Eastman Color, que duraba alrededor de 8
minutos, musicalizado por Rafael de Paz, y algunos comerciales,

El estudio obtuvo luego un contacto para la produccién de varias series
animadas para la television de Estados Unidos, a partir de 1959. Se
tenian que entregar airededor de 30 y 35 minutos de animacion cada
semana, totalmente terminados.

Para poder cumplir, se reunié a todas las personas que sabian algo de Ia
técnica y muchos mas, pues llegaron a trabajar mas de 170 empleados,
en total, se cambiaron a otros edificios y se cambié la razén social a
Gamma Productions, S. A. De C. V. Asimismo, se conté con la
supervision de varios elementos americanos: Bill Hertz, Jim Hilts, Harvey
Siegel, George Singer, Bob Schie, Rudy Zamora, Sal Failace, Frank
Hursh.
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Los trabajos que se hicieron fueron: Rocky y sus amigos, Dudley, de
policia montada, Cuentos de hadas desquebrajados, Los Beagles,
Profesor Hoopy, Hopity-Hop, Waldo y el Oso Filmore, Mr. Peabody,
Tuzas a Go-Go, Las fabulas de Esopo y otras mas. Se trabajaba sobre
story-board, los personajes bien definidos y la pista de sonido ya leida y
editada en escenas, que se recibian de Estados Unidos.

E! estudio funciond hasta 1966, afio en que se terming el contrato. En
esta época tuvo tanto auge la animacién, que los animadores pudieron
formar su propio sindicato, en el Sindicato de Trabajadores de la
Industria Cinematografica, Rama de Dibujos Animados, con alrededor de
200 miembros.

En 1958, se unieron Roberto Behar y Fernando Ruiz para poner un
estudio de animacién; trabajaron con ellos Roberto Lomeli, Héctor
Barcenas y Jorge Pérez Monroy; el principal trabajo que realizaron fue "el
duende” que salid en la pelicula Ef duende y yo, en un montaje de
animacion y accién viva, producida por A. Matouk y protagonizada por
Tin-tan.

En 1961, Fernando Ruiz producia comerciales para television al ano
siguiente, obtuvo una beca por parte de la Universidad Iberoamericana
para estar como “visitante observados” en los estudios Disney, durante
un afo.

En 1965, se cred el estudio Animacian Internacional, que posteriormente
se llamaria Caleidoscopio, dirigido por Harvey Siegel, disefador de
Gamma Productions y el Arquitecto Jesus Martinez; bajo la direccién de
ellos, trabajaron José Luis Padilla, Alberto Martinez Yy otros mas, que
intervenian esporadicamente, como Carlos Sandoval, Este estudio se

40




especializd en la produccion de comerciales para Estados Unidos; se
hicieron, ademas, documentales educativos para aquel pais y muchos
comerciales para México. Luego, Harvey Siegel regres6 a su pais, y el
estudio quedd a cargo de José Luis Padilla y Alberto Martinez.

Este mismo afio, Adolfo Garnica hace su cortometraje animado Viva fa
muerte, con mufiecos de artesania mexicana, ganador del primer lugar
en el Primer Festival Internacional Guadalajara de cine de Cortometraje,
promovido por el Estado de Jalisco y el Instituto Jalisciense de Bellar
Artes (10)

En 1967, se cred Producciones Animadas, S. A., que funcionaba con
equipo técnico y humano de Gamma Productions; desgraciadamente, la
compahia tuvo muchas dificultades de tipo financiero y tras 5 anos cerrd
sus puertas; se hicieron comerciales locales Yy Una serie de tele-mats
para una compaiia americana, misma que no acabé de pagar su deuda
con el estudio.

En 1968, Fernando Ruiz presenté en television un corto animado
documental, titulado £/ deporte clésico, que trata sobre la historia del
deporte, con motivo de los Juegos Ofimpicos; duré 24 minutos y se tardé
casi un afio en su realizacion.

En 1969, el historietista Antonio Gutiérrez invitd a Leonardo Araiza, Julio
Guerrero, Carlos Sandoval y a Alfredo Gutiérrez {hijo de Antonio G.) para
elaborar un “piloto” de animacion, basado en la historieta Memin Pingtin,
con dibujos de Valencia y argumentos de Yolanda Vargas Dulché, se
logro entonces una buena muestra de 3 minutos, a colores vy
musicalizada, que tuvo una gran aceptacion en el medio.
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Por razones economicas y al parecer por problemas de tipo ideologico y
racial, se deseché el proyecto del largometraje, que en aquel entonces
hubiera necesitado una inversién de entre 12 y 18 millones de pesos, en
un plazo de 2 afios,

En 1972, se cred Kinemma, 8. A, por los hermanos Angel y César
Cantén Pérez, Rubén Traconis, Rafael Morales, Sergio Castillo, Luis
Huerta, Armando Montario y Patricio Lépez, quienes habian trabajado en
Gammma Productions. Kinemma  obtuvo un contratc con Hanna-
Barbera, compafiia americana productora de dibujos animados, para
hacer en México todo el proceso, desde la planeacion hasta la fotografia
final en colores, de algunas de las series mas Importantes de Hanna-
Barbera, como los Super Amigos, que produjo desde 1973 hasta 1976,

En ese mismo afio, Fernando Ruiz realiza La familia Telemiau, una serie
de 6 cortos, de 15 minutos cada uno para transmitirse por television
(canal 13); desafortunadamente, por diversas razones, los programas
nunca se transmitieron. Igualmente, en este ado Juan Ramén Arana
hace Juédrez, un cortometraje sobre la vida de Don Benito Juarez, esto,
en conmemoracion del centenario de su fallecimiento; en un estilo grafico

muy interesante, con alegorias y buen humor.

De esta forma, posteriormente da principic los iniciadores del
largometraje de dibujos animados en el cine mexicano.
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3.2 Los largometrajes de dibujos animados en México.

De los trabajos de largometrajes de dibujos animados en Mexico, se han
logrado los siguientes: Los tres feyes magos (1974) de Fernando Ruiz y
Adolfo Torres Portillo; Los Supersabios (1978) de Anuar Badin: Roy del
espacio (1979-1982) de Héctor Lopez Carmona y Rafael Angel Gil; Katy
la oruga (1981) de José Luis y Santiago Moro; Katy, Kiki y Koko (1986)
de Santiago Moro; Las aveniuras de Oliver Twist, también conocida
como E/ pequefio ladronzuelo (1982-1988) de Fernando Ruiz.

En el estudio Fernando Ruiz, en 1974 se iniciaba la primera realizacion
del primer largometraje mexicano de dibujos animados: Los fres reyes
magos. La compania productora fue Conacine, después de dos afios de
trabajo, Los tres reyes magos se proyecto el dia 24 de junio de 1976.

"El Estado se interesé también el cine de animacioén y en 1974 produjo
Los tres reyes magos de Fernando Ruiz y Adolfo Torres Portillo. Esto
significaba que al fin se atendia este tipo de género tan descuidado en
Meéxico."(11)

Durante el gobierno de Luis Echeverria Alvarez, Ia industria
cinematografica sufrié las mas importantes transformaciones de toda su
historia. Con la llegada del gobierno de Luis Echeverria Alvarez, no se
produce un rompimiento radical con el pasado, en los primeros afios: sin
embargo, la politica cinematografica del Estado comienza a experimentar
un giro significativo. Asi, el marco de Ia “apertura democratica” propuesta
por el régimen, se propicia un ambiente que permite la reformulacion de
la politica en el cine.
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Los tres reyes magos de Fernando Ruiz y Adolfo Torres Portillo,




El cine comienza a ser percibido por el Estado mas como factor de
desarrollo cultural, que como negocio del entretenimiento.

“Los tres reyes magos se considera el primer largometraje mexicano de
dibujos animados. Ayer (10 de septiembre de 1 974) se inici6 el rodaje
ante la presencia del licenciado Rodolfo Echeverria Alvarez, director del
Banco Nacionaf Cinematogréfico.

Fernando Ruiz, director del fime Los tres reyes magos expresé lo
siguiente: Gracias af apoyo definitivo de CONACINE y del Banco
Cinematogréfico, hemos tenido la posibilidad de realizar el primer
largometraje de dibujos animados en Ameérica Latina. En México existen,
aproximadamente, unas seis empresas dedicadas a la produccion de
cortes y comerciales a base de dibujos animados, pero nos ha tocado a
nosotros ser los primeros en realizar un fargometraje.” (12)

Durante Ia fase de realizacion de Ia filmacién de Los tres reyes magos,
primer largometraje mexicano de dibujos animados, Adolifo Torres Portitio
expresa lo siguiente: Ignoro por que el cine mexicano no habia hecho
este tipo de peliculas, pues ha hecho otro tipo de filmes mucho mas
Costosos con menores resultados. Ademas, la realizacién de cintas de
dibujos animados propicia el Surgimiento de una nueva fuente de frabajo
Y €5 un nuevo camino para mostrar ciertas cosas que e/ otro tipo de cine
no puede hacer debido a costos y problemas de reparto. £l cine de
animacion no tiene mas limites que la creacion del director y del autor.

El 18 de octubre de 1974, cuando aun se encontraba en proceso de

produccion la pelicuia de dibujos animados, {Los tres reyes magos, el film
fue invitado oficialmente para representar a la cinematografia mexicana
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en los festivales de cine infantil: Festival Filmico Internacional de Munich

y el Festival Cinematografico Internacional de Gijon.

En 1975, con el apoyo de producciones L. A., Carlos Gonzalez Groppa
hace La odisea de los mufiecos, en una técnica poco explotada hasta
entonces: muiiecos tridimensionales; al parecer, se trata de las
conocidas historias de Homero, La odisea, protagonizada por los
mufiecos. Desafortunadamente no se tienen mas datos.

Los supersabios, dibujos de German Butze, una historieta cémica de
aventuras, que quizd haya sido la que mayor éxito ha alcanzado en
nuestro pais, ya que se publicd casi durante 20 afos. Sus protagonistas
Paco, Pepe y Panza, fueron los héroes prediiectos de muchos.

Afios después, Anuar Badin basandose en esa historieta, obtuvo los
derechos y permiso para producir una pelicula de dibujos animados de
Los supersabios, un largometraje. Asi, para 1975, Kinema, S.A., estudio
que se encargo de esta produccién donde participaron casi 60 personas.
Posteriormente, en junio de 1977 se estrend el segundo largometraje
mexicano de dibujos animados Los supersabios.

Para 1977, se ponian grandes obstaculos a las carreras de los mejores
directores del pais, pues muchas peliculas nacionales fueron enlatadas o
estrenadas de modo indiferente. Ejemplo de esta situacion, fue la
pelicula Los supersabios, que se estrenara por 1977, por lo que Jorge
Pérez productor de comerciales de animacion, sefiala; Lamentablemente,
no le dieron apoyo publicitario adecuado, por un lado, y por ofro, sus
duerios, entre ellos, Anuar Badin, al ver las migajas que les daban por
efla, se desilusionaron y no |Ia quisieron vender. La cinta est4

enlatada.Los supersabios poseian una enorme tradicién, porque durante
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Los supersabios de Anuar Badin,




muchos afios sus personajes fueron conocidos y aceptados por la
historieta del mismo nombre Que aparecia cada semana: esta tradicién
se perdi6 porque no se reeditaron las historias,

Al respecto, comenta el critico de cine Gustavo Garcia: “F/ peligro de
levar una historieta al dibujo animado es que en ésta, el lfector aporta
muche al personaje, se imagina fa voz, el tono, el ritmo, va contando Ja
historia, cuando esto pasa a la pantalla grande, el cineasta debe tener
mucho cuidado en no contar las cosas no muy obviamente. La pelicula
Los supersabios esta muy por debajo del nivel de Ia historieta.” (13)

Por otro lado, el cartonista Rafael Ruiz Tejada sefiala lo siguiente: “La
cinta falld porque se estrend en un mal momento, en esa época se
exhiblan dos peliculas que atraian al ptiblico, una era estelarizada por
John Travolta y fa otra por Chespirito, el Chanfle 1, Ademas, Los
Supersabios en este tiempo (1 978) ya no eran conocidos.” (14)

El director Fernando Ruiz también opind en relacién al largometraje de
dibujos animados Los supersabios: “/a pelicula constituyd un intento
interesante en el cine mexicano de animacion. E/ problema que hubo con
esta cinta, fue que utifizaron un tema que ya estaba fuera de momento,
era una historia cémica que por los afios cincuenta gustaba mucho, pero
la pelicula salié 20 afos después y obviamente los nifios, que son el
publico mas importante para la animacién, no conocian los personajes.”

(15

Finalmente, esta pelicula fue enlatada, pues aunque ténicamente logro
un resultado limpio, carecid del apoyo publicitario y en cuestiones de
dinero, no resuitd lo que se esperaba, no era rentable, asi gue Anuar
Badin decidi6 no venderla,
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El largometraje de dibujos animados La oruga FPepina se inicia en 1976
en el estudio Fernando Ruiz, Pero por problemas econémicos y politicos,
se hace un alto a la produccién, el contrato se va a un estudio en Europa,
en el pals espafiol; finalmente |a pelicula regresa a México, lista para su
exhibicion, y hasta con otro nombre, Katy /a oruga.

Si en sexenio 70-76 se considersd que mas que una fuente de ingresos, el
cine era sobre todo una necesidad cultural; la segunda mitad de los
setentas y de los ochentas, marcaron el regreso de los viejos
productores, con los mismos vicios y las mismas limitaciones, quienes
controlan casi totalmente Ia produccion,

En tales circunstancias de desventaja para la cinematografia mexicana,
bajo la reciente administracion, se ve afectado el largometraje de dibujos
animados Pepina Oruga que se encuentra bajo la direccion de Fernando
Ruiz, basado en un guién de Silvia Roche.

En este sentido, el productor de comerciales de animacion, Jorge Pérez
explica: la produccion de esta pelicula inici6 en ia empresa
cinematografica paraestatal CONACINE, pero concluyé el periodo
presidencial de Luis Echeverria, y hubo cambios en los puestos
administrativos politico y obviamente, también en CONACINE.

Entré Rafael Beleddn a Ia empresa (CONACINE) e inicié una revision de
los proyectos, entre ellos, aparecio el de Pepina Oruga, en el cual el
grupo de Fernando Ruiz llevaba ya un afio o mas, la produccion efectiva
era de 2 6 3 minutos.
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Hicieron cuentas y resultd que no seria rentable nj en tiempo ni en
inversion economica; debido a esto, drasticamente desecharon la
realizacion.

Tiempo después, Silvia Roche, como duefia de |a idea, consiguid un
financiamiento con Televicine (Productora Televisa) y se llevaron ia
historia a Espana. Posteriormente, Katy /a oruga esta entre nosotros.
También de 1976 a 1978, Kinemma obtuvo otro contrato con Manna-
Barbera para producir series The galloping ghost ¥y The shmmo.
Posteriormente, ampli¢ sus actividades a la produccién de comerciales
animados y en accién viva y al laboratorio fotografico de revelado a
colores.

En 1976, Mark Miller (quien colabord en Los fres reyes magos y que
posteriormente participaria en Cronicas del Caribe), hace un corto Las
tripas del grifo, de cinco minutos; este corto se empezo en México y se
termind en Europa, donde Miller trabajo un tiempo, Participo en uno de
los festivales europeos, pero segun Miller, no fue bien recibido, en cuanto
@ que no se entendio (“decia cosas para una cultura diferente”, dice Mark
Miller).

Hacia 1977, Guadalupe Sanchez produjo su cortometraje Y si eres mujer,
en 16 mm, acerca del condicionamiento social sobre el comportamiento
individual, trabajo que fue seleccionado para el 26o. Festival de
Cortometraje de Oberhausen. Este mismo afo, Francisco Lépez hace sy
critica a la dominacién norteamericana en Puerto Rico, plasmaba en |a
cinta Dfa de Puerto Rico, cortometraje en 16 mm.

En 1978, la UNICEF produjo una pelicula de 60 minutos. Los diez
derechos del nifio, hecha por 10 paises diferentes, en diferentes técnicas
de animacién, con 10 segmentos de 6 minutos cada uno. México, el
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encargado fue el estudio de Fernando Ruiz. La premiére fue en el
Festival de Cannes de 1979, donde fue ampliamente elogiada.
Desafortunadamente, en México no se proyecto, pasd inadvertida en el
ambiente cinematografico de México.

El director Fernando Ruiz, que también fungia como productor
independiente, en 1979 participd en una produccion cinematografica
titulada Los diez derechos de/ nifio, realizada en dibujos animados, con el
motivo del Afio Internacional del Nifio, convocado por la UNICEF,
organizacién dependiente de la ONU.

En tal ocasién, se invitd para su realizacion a diez paises {México,
Alemania, Canada, Finlandia, Italia, Rusia, Suecia, Hungria, Polonia y
Gran Bretafa). Cada pais participd en la elaboracion de cada uno de los
derechos de los nifios.

Al respecto, Fernando Ruiz comentd: la pelicula se exhibié en todo ef
mundo, menos en nuestro pais; donde e/ corto que hicimos permanece
enlatado en la empresa Peliculas Mexicanas.

No sabemos a qué se debe que aqui no se haya exhibido; serd por el
rechazo a las peliculas infantiles O, porque no la consideraron comercial:
el caso es que permanece enlatada

El Indice cronoldgico de cine mexicano registra en ese mismo afo, la
produccién de Los cuentos de Pepito, distribuida en video, sin mencionar
sus realizadores.

En 1978 se realiza La persecucion de Pancho Villa, hecha por el Grupo
Cine Sur, de produccién independiente, en un cortometraje de 168 mm, E|
Grupo Cine Sur tiene varios trabajos de animacién producidos por
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diferentes paises latinoamericanos, destacando |a coleccion de Ef compa
Clodomido. La persecucién de Pancho Villa es su unico trabajo producido
en México y obtuvo el Premio Coral en el Festival de Nuevo Cine
Latinoamericano en La Habana.

En 1879, Fernando Tameés realiza Blap, también produccién
independiente, cortometraje de 16 mm.; es un trabajo hecho a mano,
directamente sobre la pelicuia, con motivos geométricos.

A finales de ios sesentas y principios de los ochentas, se hicieron en el
Centro Universitario y de Estudios Cinematograficos varios cortos de
animaciéon como  ejercicio academico: Chahuistle, Chapopote y
Charrotitldn son peliculas documentales de accion viva con un corte
politico que en algunas partes se usa !a animacién para explicar datos
estadisticos o situaciones que en acciones vivas, seria mas dificil y mas
pesado; estos cortos aligeran considerablemente las peliculas y
clasifican lo expuesto. Joropita y Cuentos de ciudad son cortos
completamente animados: el primero, de cerca de 3 minutos, ilustra la
cancion homoénima de Cri-Cri: Ia segunda es critica social, parodiando el
cuento de E principe feliz, de Oscar Wilde. En todos estos proyectos de
animacion, intervino de una manera u otra Laura Ifigo como realizadora,
principalmente, con el apoyo del Taller de Animacion.

En 1980 se formé el estudio Filmographics, S. A., de Juan Fenton y
Marco Antonio Ornelas. Obtuvieron un contrato con Hanna-Barbera y se
realizaron: Los jovenes Picapiedra (1980-1981), Astro y los perros
espaciales (1982-1983); sin embargo, la falta de calidad fue la causa de
que se les retirara ei contrato.
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En 1983, Fitmographics produjo una pelicula animada: ME-SI-NQ, de 45
minuios, animacion limitada, que pretendia ser una critica socio-politico-
burocratico-econémica def funcionamiento de la Ciudad de México

Segun Héctor Areliano, de Nimatica (que entonces trabajaba en
Filmographics), esta pelicula era un encargo por parte de Producciones
Concord, que pretendia Comercializar e! video; la historia trataba sobre
los vicios del mexicano, sin didlogos, lo tnico que decian los personajes
era Si y No; por ejemplo, un policia trata de extorsionar a un ciudadano
que se pasa una preventiva, el policia dice No, hasta que no hay pago de
por medio, . En cambio, pasa un politico y el policia lo deja con una
sonrisa Si. El proyecto no se terming por falta de presupuesto.

En 1981, Fernando Ruiz propone al Arzobispo de ia Ciudad de México la
produccién de una pelicula titulada £/ gran acontecimiento, sobre el
milagro del Tepeyac; la pelicula dura alrededor de 33 minutos v se hizo
en tan sodlo 7 meses, mas o menos, presentandose por television el 12 de
diciembre del mismo afio, con motivo del 450 aniversario de la aparicién
de la Virgen de Guadalupe. Gusté tanto que posteriormente Televisa
comprd los derechos y en algunos 12 de diciembre es transmitida.

En 1982, varios amigos dedicados a la animacion se organizan y forman
el Taller de Coyoacan, un estudio de animacién en el cual todos
trabajaban. De esta forma surgeé una propuesta para hacer una pelicula
ton poco presupuesto; la cinta se titularia Crénicas def Caribe y seria
dirigida por Francisco Lépez y Emilio Watanabe, un divertido
mediometraje (35 minutos) con matices politicos, que en 1983 obtuvo e
premio Gran Coral a la Mejor Pelicula de Dibujos Animados en el
Festival del Nuevo Cine Latinoamericano, en la Habana, y "en ese mismo
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aflo le oforgan un Ariel Especial. -El Arief es el méximo reconocimiento
otorgado en México a la produccion cinematogréfica-." (16)

Tohui, el pequefio panda de Chapultepec, dirigida por Fernando Durén
Rojas en 1982, pelicula Qque presenta un montaje de animacion con
accién viva.

En el ano 1983, Filmographics, S.A., produjo dos series para el
programa de Plaza Sésamo, que sumaron 45 minutos.

Siguiendo con el cine de animacién independiente, en 1983, se producen
los cortometrajes: Veamonos recio, dirigida por Jaime Cruz Luis Fuentes;
y Ligia Elene, dirigida por Francisco Lopez y Abdias Manuel, en una
cooproduccion México-Puerto Rico.

En 1984, Filmographics participo haciendo la animacion en el homenaje
de los Cincuenta Afios de Cri-cri escenificando una de las canciones: £/
baile de los mufiecos; esto, por encargo de Televisa. Y de igual forma los
titulos y créditos del homenaje fueron realizados, tambien, en dibujos
animados,

En los afios 1984 y 1985, se producen algunas peliculas de manera
independiente, como fue el caso de £/ hijo prédigo, dirigida por Luis
Carlos Carrera; y A toda costa, dirigida por Jaime Cruz.

Las Aventuras de Memo Cocoduro, cortometraje de 15 minutos de
dibujos animados dirigida por Francisco Portillo Ruiz, producida en 1987,
Al respecto, el realizador Portillo Ruiz sefiala lo siguiente: "Realmente,
hacer un trabajo de animacién es como una gran empresa, una empresa
media loca,en donde uno se va a encontrar con una gran cantidad de
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dificultades no esperadas Y otras, esperadas, pero que se tienen que
resolver de alguna manera. No es facil, y menos aqui en México.

Este trabajo lo fleve a cabo en tres afios (Memo Cocoduro) con un grupo
de animadores. La parte de animacion, quizas, es fa mas dificil, pero no
es la unica, porque también se requiere un frabajo de edicién.

La animacién es la parte mas dificil Yo conté con el patrocinio del C.C.C.
(Centro de Capacitacion Cinematogréfica), del C.C.H. (Colegio de
Ciencias y Humanidades) y de una institucion que se llama Cenalte. ¥ un
grupo de dibujantes con el cual estuvimos trabajando, como siete
dibujantes... Fue algo muy padre, muy bonito, y el resultado fue el
cortomeftraje que gusté mucho a los nifos y en los cineclubes donde se
paso.

Desafortunadamente, tuve ciertas dificultades con el mismo C.C.C, y no
tuve la difusion institucionalmente; no Ia tuvo, ni siquiera para poder
participar por un Ariel. Paro yo estoy satisfecho, creo que dio buenas
resultados.” (17)

También en 1987, se estrenaria realizando la secuela de Katy la oruga,
el largometraje de dibujos animados coproduccion México-Espana,
titulado Katy, Kiki y Koko, pelicula que se estrend el 14 de julio de 1988.

Otro largometraje de dibujos animados fue El pequefio ladronzuelo, con
argumento basade en Oliver Twist de Charles Dickens; en 1982
Fernando Ruiz inicia la produccion de esta pelicula, !amentablemente, en
este afo, sélo se alcanzan a hacer 25 minutos de animacion, ya que no
obtuvo ningun financiamiento, y trabajaba bajo sus propios recursos.

53




Fernando Ruiz reanuda ia produccién en octubre de 1887, y va con el
respaldo econdmico E| Pequeno ladronzuelo es terminado en 1987 En
ese mismo afio es exhibida esta pelicula en la Resefa Cinematografica
de Acapulco, con el titulo de Las aventuras de Oliver Twist.

Lo anterior es una recopilacion de cine de animacion, de intentos y de

resultados; con ia expectativa de abrir nuevas posibilidades expresivas
en el campo cinematografico mexicano.
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CONCLUSIONES.

El cine como medio de comunicacién es un preducto humano surge de la
necesidad del hombre para informarse, orientarse, educarse,
entretenerse, etc,

El cine, asi como la television, el teatro, el juego y el convivir con otras
personas, afecta nuestra persconalidad y forma parte de nuestras
vivencias y experiencias; es un mecanismo que estad al servicio del
hombre y por lo tanto, debe cubrir expectativas y necesidades.

Todavia falta por planear y realizar, es necesario descubrir la mejor
forma de Ilegar al pablico y agradarle aportandole algo que le ayude a su
desenvolvimiento como ser humano o simplemente que le divierta, pero
sanamente.

Un buen comienzo, seria trabajar con la pobiacién infantil, que constituye
el futuro inmediato de la sociedad. Los dibujos animados pueden
utilizarse como una excelente forma de educacién, de orientacidn, de
diversién: como portadores de sentimientos nobles, de optimismo y
fraternidad.

También como fuente de valores y actitudes constructivas, como una
posibilidad que apoye la formacién de los nifios,

En nuestro pals, la realizacion de peliculas de dibujos animados es
practicamente inexistente, esto se le adjudica a los altos costos, al
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subdesarrolio tecnoldgico y a la falta de argumentos. Sin embargo, queda
la posibilidad de la colaboracion entre el Estado y los y los productores
independientes. Los sectores plblico, privado y social podrian facilitar el
camino y solventar las etapas mas complicadas y costosas: distribucién,
difusion y exhibicion.

El cine de dibujos animados, como género y como medio de
comunicacién no ha sido explotado, estudiado y dirigido. Este género,
como tal, en nuestro pals, las poquisimas cintas que cumplen con los
lineamientos de lo que se puede definir como cine de animacién. Es
decir, cualquier pelicula de cine de animacién que resuite interesante,
sobre todo para los nirios, que se oriente principalmente a sus intereses y
necesidades, que ofrezca una gama de contenidos y formas diversas ya
la vez cree las bases de una conciencia filmica diferenciada, sobre Ia
base de la realidad y a Ia fantasia; que ayude a comprender, reconocer y
manejar su propio mundo, que ofrezca posibilidades de identificacion.

Por otro lado, algunos de los limites del desarrollo de la animacién en
general, en Meéxico, la mayoria de los programas animados son
importados de Estados Unidos o del Japén, lo que trae como
consecuencia que este producto no nacional traiga ideas y formas de
vida muy lejanas a la cultura del pais. Dandose el caso de que los
valores expuestos, se contrapongan a la ideologia de Ia identidad
mexicana,

Al importar esta programacion extranjera, se evita pagar la produccién de
peliculas o programas nacionales, y como consecuencia, se estanca el
desarrollo de esta técnica (animacién) en nuestro pais. Se pierde el

interés y se vuelve mas rentable exportar que producir,
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Al traer peliculas o series de exportacion, se esta evitando la contratacion
de personal capaz, con lo que se impide e} desarrolio de los animadores
mexicanos, asi como la técnica animada, la cual se desarroliaria de
acuerdo a nuestras posibilidades e inquietudes.

Un factor mas, seria uno muy importante, la crisis economica, la cual
dificulta ia realizacion de largometrajes de dibujos animados, puestos los
costos de produccion son relativamente elevados.

Pese a lo anterior, México deberia adoptar al cine de dibujos animados,
nuevamente, para ser usado como un medio mas por el cual se obtenga
distraccién e informacion (il para el desarrolio integral, ya que la
animacion, por si solo cuenta con la aceptacion dei publico, en especial
del pablico infantil.

México es un pafs de gente joven y sobre todo, de nifios, por lo que es
comprensible entender que hay abundancia de publico para el cine de
dibujos animados. La nifiez mexicana esta cada vez mejor informada y
es mas exigente; alin asi, se puede decir que en México, la animacion no
ha encontrado un lugar importante.

Los nifios son los que garantizan el futuro de nuestra sociedad, y por
esta razon, debe tenerse cuidado y dar atencion al cine que ellos miran;
pues el cine puede actuar sobre la conciencia social, y crear normas de
conducta y sentimientos. Que respete al espectador y contribuya a Ia
participacién y a la creatividad; y al desarrollo de un espectador critico,
sensible y racional,
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ANEXO: FILMOGRAFIA

LOS TRES REYES MAGOS

Produccion: CONACINE; México, 1974,

Direccién: Fernando Ruiz y Adolfo Torres Portillo

Guion: Adolfo Torres Portillo

Fotografia en color: Victar Peria

Musica: José Antonio Zavala

Edicion: Pedro Velasquez

Animacion; Fernando Ruiz

Animadores: Daniel Martinez, Ismael Linares, Moisés Velasco,
Rafael Escudero, Juan Manuel Macias.

Duracién: 85 minutos.

Distribuidora: Peliculas Nacionales.

(Costo de produccién: 6 millones de pesos, aproximadamente).

SINOPSIS

Es el primer largometraje de dibujos animados mexicano. Sus

realizadores tomaron como modelo Para sus dibujos la riqueza cromatica

y las ingenuas formas de artesania de nuestro pais,
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Los tres reyes magos de Fernando Ruiz ¥ Adolfo Torres Portillo,




Cinta de dibujos animados, con musica y vestuario tipicos mexicanos: se
Cuenta la historia del nacimiento del Mesias, y los problemas y
tentaciones que sortearon Los tres feyes magos, provenientes de lejanos
y diferentes paises para llegar a adorar al nifio Jesis,

LOS SUPERSABIOS.

Produccion: América Cinematografica, S. A., Jorge Nacif F ;
Meénxico, 1578,
Direccién: Anuar Badin
Guibn: José Luis Garcia Agraz y Anuar Badin, basado en
narraciones y personajes de German Butze.
Fotografia en Color: Rubén Traconis, Luis Fernandez y
Anastacio Huerta,
Mdsica: Neiman Tillar Martha Cano R.
Edicién: Rafael Morales, Gilberto Macedo y
Escenografia: Raul Vilchis Huitron
Distribucién: Peliculas Nacionales
Duracién: 70 minutos

(Costo de produccion: 5 6 6 millones de pesos)

SINOPSIS

Los supersabios Paco y Pepe construyen una nave espacial en la que
viajan a los planetas Venus y Saturno, acompariados de Panza y Polita,
El vigje se llena de emocionantes aventuras marcadas por la amenaza
que representa el maivado Solomillo.

60







ROY DEL ESPACIO

Produccién: Rafael Angel Gil: México 1979-1982.
Direccion: Heéctor Lopez Carmona y Rafael Angel Gil
Guién: Ulises Pérez Aguirre

Fotografia en Color: Hector Lépez

Musica: Ernesto Cortazar

Edicién: Max Sanchez

Distribuidora: Peliculas Nacionales

Duracién: 65 minutos,

(Fecha de estreno: 3 - marzo -1983)

SINOPSIS

Alome, emperador de un lejano planeta rojo, amenaza con destruir el
planeta Tierra. Roy de/ espacio, el doctor Faz y la psicologa Elena, son
enviados por los lideres de las naciones terrestres en misién de paz, pero
Se ven envueltos en una serie de aventuras que incluyen humorismo,

peleas contra robots y combates espaciales.

KATY LA ORUGA

Produccion: Televicine; Fabian Arnaud, México-Esparia 1981.
Director: José Luis Moro y Santiago Moro

Fotografia en Color: V. Lopezy A. R. Blesca y M. Ramirez
Musica: Nacho Méndez y Silvia Roche De, E. Garcia
Duracién: 82 minutos.

(Fecha de estreno: 5 - juiio - 1984)
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KATY, KIKI Y KOKO

Direccion: Santiago Moro
México-Esparia, 1982.
Duracién: 65 minutos.

SINOPSIS

Ahora Katy es una linda mariposa y madre de dos orugas Kiki y Koko,
que se empefian en volar, y en ese afan se enfrentan a muchos peligros
en el bosque. Pero, ademas, ellos y fas demas criaturas del rumbo son
acechados por un malvado extraterrestre que ha liegado a la Tierra con
la intencién de llevarse a su planeta, al mayor nimero de seres; sin
embargo, Kiki y Koko, Que saben de la existencia y de lo peligroso que
resulta el invasor, se las ingenian para acabar con &,

LAS AVENTURAS DE OLIVER TWIST
(EL PEQUENO LADRONZUELO)

Produccion: Elias Fernandez y Miguel A. Casillas.
México, 1987,
Direccion: Fernando Ruiz
Guién: Fernando Ruiz
Musica: Placido Domingo Jr.
Historia: Charles Dickens
Direccion de voces: Narciso Busquets
Animacion: Roberto Bustamante, Fernando Castro y Marco de la Cruz
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Edicion: Leandro de Gante
Duracion: 93 minutos.

SINOPSIS

Oliver es un nifAc huérfano que se ve envuelto en una banda de nifics,
capitaneado por un vigjo, un hombre que utiliza a los nifios para entrar a
las casas para robar, al igual que en las calles.
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