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INTRODUCCION

Tanto los nifios como los jovenes actuales (por no mencionar al resto de la
poblacién) reciben diariamente un bombardeo constante de informaciones
provenientes, por un lado, de los medios de comunicacion -en especial de los
medios electronicos- y por otro, de los mensajes lanzados en escuelas e
institutos, que de forma casi inconsciente van entrando en la mente de los
ninos pero que provienen de dos universos paralelos y aislados. Ambos
brindan conocimientos que pueden ser Utiles en la formacién del infante, pero

gue en ocasiones son divergentes entre si.

Sin embargo el manejo adecuado de los contenidos a través de los medios
puede contribuir a la integracion de estos dos universos, desencadenando la
reflexion de las situaciones cotidianas y la educacion de forma mediatizada: las

caricaturas pueden llegar a ser un ejemplo de ello.

Los dibujos animados pueden aprovechar asi la gran capacidad de los medios
de comunicacion de masas y su interferencia en el proceso de formacion del
nifo para su desarrollo pedagdgico, siempre y cuando la programacion
favorezca en el infante el despertar de una reflexion sobre sus actitudes

personales y la valoracion de sus capacidades, incapacidades y emociones.

Por lo tanto, decidimos crear una animacion que fomente tales caracteristicas,
considerando que en este momento México cuenta con una oportunidad

excepcional:

La convergencia tecnolégica ha disminuido cada vez mas la distancia entre la
idea, como creacion conceptual, y su realizacion, particularmente en el caso de
los productos mediaticos. Hasta hace un par de afos, por ejemplo, sélo
existian unos cuantos ejercicios mexicanos de animacion en largometraje y una
pequefia flotilla de animaciones en cortos; sin embargo, la revolucion digital ha
generado una avalancha de creaciones en 3D y 2D en las que se ha

manifestado el enorme potencial creativo de quienes habitamos este pais. Asi,
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es factible el dia de hoy realizar una animacién en México que no requiera

grandes recursos mas que de creatividad y contenido.

El presente ejercicio es una puesta en practica de tales ideas, en el cual hemos
buscado realizar una animacién profesional, breve pero sustanciosa en
contenido. “El Zorro Curioso” es una animacion de cinco minutos realizada con
la técnica de animacion digital 2D, planeada para el publico infantil. El trabajo
escrito que ahora presentamos incluye los diferentes detalles que fueron
tomados en cuenta para la realizacibn de tal cortometraje, asi como los

factores que intervinieron en su produccion.

En la primera parte de este texto, encontraremos una breve cronica de la
historia de la animacién en México, desde sus inicios hasta lo mas reciente.
Posteriormente, conoceremos la forma en que esta obra audiovisual trata de
conectar pedagogicamente con su publico intencional: los infantes. Finalmente,
se expondra el desarrollo de la produccion de “El Zorro Curioso: un
cortometraje de animacion para nifios”, desde la sinopsis de la historia, hasta

Su postproduccion.

Esperamos que este trabajo, tanto en su dimension de texto compilatorio, como
en su dimension de suplemento al cortometraje en si, pueda servir al futuro
animador como una referencia de la calidad que se puede obtener en una obra
de esta indole, aun contando con recursos limitados; tal como lo ha sido en

toda la historia del México animado.



1. BREVE HISTORIA DE LA ANIMACION EN MEXICO

En Latinoamérica existen pocos ejemplos de obras audiovisuales de
animacién, y en México los casos son aun mas contados. Como se vera a
continuacion, los animadores de nuestro pais han hecho un gran esfuerzo por

aumentar la cantidad de producciones de este tipo desde inicios del siglo XX.

Sin embargo, esta industria no ha permanecido constante a lo largo de la
historia; han existido momentos de graves crisis en los que la produccion ha
sido casi nula, ademas de deficiente; pero también ha habido notables logros
gue demuestran las posibilidades latentes en este arte -en este negocio- en el

gue los mexicanos han podido sobresalir incluso internacionalmente.

1.1 Intentos por crear una industria

La historia de la animacion es mas antigua de lo que parece a primera vista,
pues tenemos registros que muestran que por lo menos desde 1907 ya se
exhibfan animaciones cinematograficas en México®, que aunque no fueran
hechas en nuestro pais, cautivaron e inspiraron a los que serian los pioneros

de esta técnica.

Asi, es hasta 1927 que se tiene registro seguro acerca de las primeras
animaciones mexicanas. Ese afio, el cinefotégrafo Miguel Acosta realizo, sin
ayuda de nadie, mas de doscientas producciones con duracion de
aproximadamente 30 segundos cada una que se proyectaban antes de los

largometrajes comerciales.?

De acuerdo con la investigacion de Laura Nufiez y Martha Verdnica Ocampo,
en 1929 se proyectaban animaciones con recortes articulados en los
intermedios de los cinematografos, los cuales mostraban anuncios

comerciales. Duraban de 3 a 4 segundos y fueron elaborados, segun la misma

! Rodriguez Bermtidez, Luis Manuel; Historia de la animacién en México. México, CUEC/UNAM, 2001.
Pag. 131.
2 fdem. P4g. 132y 133.



investigacion, por una persona de apellido Alcorta, cuyo primer nombre no se
cita en las fuentes consultadas por las investigadoras.®

Por otro lado, Juan Manuel Aurrecoechea considera la posibilidad de que estas
dos personas: Miguel Acosta, y aquél apellidado Alcorta, puedan ser en
realidad la misma persona, de tal forma que Manuel Acosta se mantendria

como el primer animador mexicano registrado por la historia.*

Para la tercera década del siglo XX la influencia norteamericana,
principalmente de los estudios Disney, comenzaba a notarse en las
producciones animadas de otros paises. Asi, en México, el caricaturista
Salvador Pruneda se interesé en el cine de animacion y realizé algunos
proyectos que resultaron infructuosos. Tras la decepcidén, se dirigi6 a
Holywood, donde aprendi6 técnicas de animacion cinematografica trabajando
en los estudios del pionero Max Fleisher y del ya mencionado Walt Disney.’

Tiempo después, de regreso a México, Pruneda adaptd una historieta que ya
antes habia creado y publicado, Don Catarino y su apreciable familia, a un
intento de animacion de unos 8 o 10 segundos, en el que sustituia los
elementos rancheros de su personaje por elementos de estilo Disney?®, lo cual
traicionaba la esencia de su proyecto. Sin embargo, siguié adelante con el
desarrollo de otros trabajos, pues en 1934 el caricaturista participd en el
cortometraje de Arcady Boytler Revista Musical con una animacién que

representaba a los actores Roberto Soto y Joaquin Pardavé.’

Quizéas el primer intento formal de crear una industria basada en los dibujos
animados en nuestro pais se deba al doctor Alfonso Vergara Andrade. El

galeno contraté a dibujantes como Roberto Marin, Jorge Aguilar y Leopoldo

® Nufiez Rodriguez, Lauray Martha Verénica Ocampo; El cine de animacion en México (Tesis). México,
Las Autoras, 1996. Pag. 34.

* Aurrecoechea, Juan Manuel; El episodio perdido: Historia del cine mexicano de animacion. México,
Cineteca Nacional, 2004. Pag. 25

® Rodriguez Bermtdez; op. cit. Pag. 132.

® NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 34. En el texto se afirma que no se pudo terminar tal
animacion, aunque sefiala que el Indice Cronoldgico del Cine Mexicano, de Moisés Vifias, lo indica como
trabajo terminado.

" idem. Pags. 34y 35.



Zea Salas, quienes gozaban de cierta trayectoria en ese entonces, y adapto
una camara Pathé® para iniciar el proyecto de los estudios AVA, cuyo nombre
proviene de las iniciales del doctor.

En 1935, la compafia de Vergara realizé el primer filme de su personaje Paco
Perico; se trataba de Paco Perico en Premiere, en el que el ave protagonista
suefia que esta en unos estudios de cine, y tras varias peripecias, despierta al
final con la cabeza dentro de una bacinica. Cabe sefalar que en esta
animacién aparecia una caricatura de Agustin Lara bajando de una limusina

mientras jalaba un piano como si fuera un perrito faldero.’

AVA cerré por problemas financieros, pero un afio después, en 1936, se
convirti6 en AVA-COLOR, firma con la que se realizé una animacion llamada
Los cinco cabritos, que utilizaba el proceso “cine-color”, con el cual sélo se
conseguia una coloracion parcial, puesto que Unicamente obtenian tonalidades
entre azul y rojo. Este corto adaptaba un cuento en el que los cabritos
aprendian a no abrir la puerta a extrafios, pues en la historia eran engafiados
por un lobo que se comia a cuatro de ellos. La madre de los cabritos, alertada
por su hijo sobreviviente, los rescataba abriendo el vientre del lobo como si
fuera una cremallera (lo cual era influencia de las -caricaturas
estadounidenses). Al final, el lobo se disculpaba y se hacia amigo de los

cabritos al ser salvado por uno de ellos de morir ahogado en un rio.*

La carrera de AVA-COLOR resulté productiva, pues entre 1935 y 1937 este
estudio produjo La cucaracha, El jaripeo, La vida de las abejas, El tesoro de
Moctezuma, y Una noche de Posada, la cual alcanzaba niveles de calidad
competitivos con los de Estados Unidos en cuanto a dibujo y sonorizacién.™
Sin embargo, después de esta ultima, los estudios se disolvieron por factores

desconocidos.*?

8 Pathé era unamarca de camaras (y peliculas) provenientes de Francia que deben su nombre auno de los
pioneros de la cinematografia mundial como negocio, Charles Pathé.

° Rodriguez Bermdez; op. cit. Pags. 134 y 135.

19 fdem. P4g. 135.

1 Juan Manuel Aurrecoechea atribuye este avance alaincorporacion de Bismarck Mier, antiguo miembro
del equipo de Pruneda, a del doctor Vergara. Aurrecoechea, Juan Manuel, op. cit. Pag. 20

12 Nufiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. P4g. 36.
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De etas producciones, cabe sefialar que La vida de las abejas es el primer
dibujo animado nacional con pretensiones educativas. En ésta, ya se
combinaban tres de los elementos draméaticos caracteristicos de esta vertiente
cinematografica: el humor, el didactismo y una historia edificante. La pelicula
de ocho minutos explica al publico infantil como se produce miel y cera, siendo
al mismo tiempo la historia de un zéngano, flojo y oportunista, que tras una

serie de vicisitudes se convierte en un entusiasta trabajador.*®

Posteriormente, los intentos de casas productoras de animacion se dedicaron
principalmente a la publicidad, pues era la Unica forma de hacer rentables las
producciones. Esto permiti6 el desarrollo de talentos individuales y la
experimentacion de diversas técnicas. Un ejemplo efimero fueron los estudios
Producciones Don Quijote, dirigidos por Julian Gamoneda, donde trabajaron
Bismark Mier y Carlos Sandoval en los proyectos Una corrida de toros en
Sevilla y El charro Garcia. Estos estudios surgieron en 1941 y desaparecieron

en 1942 sin concretar proyecto alguno.**

En la primera mitad de los afios cuarenta, Walt Disney visit6 México un par de
ocasiones, previo a la produccion de los filmes Saludos Amigos y Los Tres
Caballeros. Con él venian el chihuahuense Ernesto Terrazas y el tapatio
Eduardo Santos, quienes laboraron en este ultimo film. Aurrecoechea afirma
que la influencia de las visitas de Disney y las producciones mencionadas
fueron determinantes para el rumbo que tomé la animacion mexicana en los

afios subsecuentes.®

Esta etapa preindustrial comenzé a dar paso a una etapa realmente industrial
de produccién con los estudios Caricolor (Caricaturas a color), fruto de los
trabajos de Santiago Richi, que a la sazon era gerente de la compafiia Posa
Films. En 1943 importé a animadores experimentados de estudios americanos
de renombre, como Rudy Zamora de Disney, o Meter Burnes y Carl Urbano,

de la Metro Golden Meyer. La idea era que el equipo estadounidense

'3 Aurrecoechea; op. cit. Pags. 20y 21
4 Rodriguez Bermudez, Op. cit. Pag. 137.
!> Aurrecoechea; op. cit. Pags. 38y 39



capacitara a los nuevos animadores mexicanos; su gran aportacion fue el

concepto de division y especializacién de trabajo.*

Caricolor produjo Me voy de caceria en ese mismo afio. En este cortometraje,
el personaje principal era El Pelon, un ranchero con guitarra que tenia como
compafiero un perro de nombre Majestad. Al parecer tuvo cierto éxito, pues se
intentd realizar otro filme del mismo personaje, que sin embargo queddé
inconcluso y se llamaba Vacilon Azteca. Un tercero, Torero en quince dias, ni
siguiera se pudo comenzar, pues los técnicos estadounidenses fueron

llamados a filas dentro de la Segunda Guerra Mundial y el estudio cerrd.’

En 1947, surgio una compafia que trabajaria con mayor acierto y fortuna que
las anteriores: Caricaturas Animadas de México, integrada por Claudio Bafia,
Jesus Saenz Rolon y Leobardo Galicia, que junto con el grupo de animadores
formados en Caricolor aportaron una evolucion significativa a la animacion
mexicana, apoyados por el avance técnico. Se comenzaron a utilizar micas de
acetato, se aplicé una técnica de coloreado mas eficaz y se puso en practica
algo que era muy comun en todos los estudios de animacion en el mundo, la

técnica del shot on two, o sea, fotografiar dos cuadros de pelicula por dibujo.*®

La primera produccién de Caricaturas Animadas de México fue el Noticiero
Cdémico (1947), una animacion de caracter parddico, pero que quedaba
atrasado con respecto a las noticias del momento por lo tardado de la
realizacion; hasta el dia de hoy no se ha vuelto a intentar un proyecto similar.

La mayor aportacion de estos estudios fue haber conjuntado accion viva con
animacion en El diablo no es tan diablo, donde aparecia un mosquito animado
dentro de una filmacion de actores reales. Este trabajo se retrasé por un

incendio de causas desconocidas.*®

En 1951, dentro del contexto del surgimiento de la television, Guillermo

Gonzéalez Camarena invitd al historietista Antonio Gutiérrez a crear las

16 Nufiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pags. 36 y 37.
' Rodriguez Bermudez; op. cit. Pags. 138y 139.

18 [dem. P4g. 139.

19 fdem. P4g. 140.



animaciones institucionales de Canal 5, entonces propiedad del inventor. Una
de ellas era la animacion de las siglas del canal surgiendo de un tubo de rayos
catddicos; pero la mas significativa fue la creacién de un bebé que se veia
involucrado en circunstancias comicas, al cual su creador llamé “Gecito”,
debido a las siglas del canal (XHGC); sin embargo, el mismo Camarena

terminé por bautizarlo como “Quintitito”. %

En 1952, por fin se hizo una animacion basada en una de las tantas canciones
de Francisco Gabilondo Soler Cri-Cri, pues Carlos Sandoval hizo una
caricatura de 30 segundos basada en la cancién La ardilla con su sombrilla, la
cual nunca fue exhibida debido a que no satisfizo el gusto del compositor.?*

En ese mismo afio, Richard K. Tompkins fund6 Dibujos Animados de México
S.A. Tompkins consiguid un contrato con la United States Information
Agency (USIA), una comision de propaganda politica estadounidense para
producir una serie de doce cortometrajes animados cuya funcién seria
contrarrestar la influencia del comunismo. Ernie Terrazas disefic a los
protagonistas de estos cortos: El ingenuo gallito Manolin, el burrito Bonifacio y

el cuervo Armando Lios.?

Dibujos Animados de México S.A. ya realizaba sus producciones con mayor
profesionalismo, pues contaban con instrumentos modernos y gente que se
habia capacitado en Estados Unidos. La importancia de estos estudios en la
historia de la animacion de México deviene de haberse convertido en una
fuente estable de trabajo para decenas de personas, pues en la elaboracion de
la serie se invirti6 un millébn y medio de pesos -casi el doble del presupuesto de

una pelicula de accion viva.*®

Para la segunda mitad de los afos cincuenta, el mercado de la publicidad

demando la apertura de nuevos estudios. Ernesto Lopez y Leobardo Galicia se

% Aurrecoechea; op. cit. Pag. 55.

%! NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 38.

%2 Rodriguez Bermudez; op. cit. P4g. 140. El autor mencionaque el contrato fue entre Tomkinsy una
compafiia americana. Lareferenciaa USIA lahemos extraido de Aurrecoechea, op. cit. Pags. 56 y 57.
% [dem. Pag. 141.
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asociaron en la creacion de Cinemufiecos, S.A. A lo largo de su historia, esta
compafiia realizé mas de trescientos comerciales para el cine y la televisidon
mexicana, y algunos para empresas de Colombia y los propios Estados Unidos.
Pero sin duda, la gran creacion de Ernesto Lopez en el terreno de la publicidad
fue el célebre personaje Pancho Pantera, realizado para Chocomilk, mediante
un contrato con Noble Advertising. Para esta creacion, el animador se baso
en su propio hijo.*

Por otro lado, en 1957 se crearon los estudios VAL-MAR S.A., abreviacion de
los apellidos de sus creadores Jesus Martinez y Gustavo Valdés, quienes
lograron un contrato con la compafia Producers Associates on TV Inc. para
producir varias series infantiles de television. Se requeria producir mas de
treinta minutos semanales de animacién, asi que para afrontar las necesidades
de produccion se cred el ramal Gamma Productions S.A., dedicado
exclusivamente a animar. Se simplificaron las soluciones técnicas, dejando
como resultado una animacion demasiado pobre. Posiblemente esto causo la
partida de los socios americanos, pues al regresar los técnicos mexicanos de
su periodo vacacional en 1966, encontraron que lo Unico que habia en los
estudios eran algunas camaras y maquinas. Los jefes se habian ido,

llevandose el nombre de la empresa.®®

En 1961 surgi6 Omega Producciones, de Fernando Ruiz, quien antes habia
participado haciendo la animacion del duende para una pelicula llamada El
duende y yo, protagonizada por German Valdés Tin-Tan. Omega producia
comerciales para television y cortos educativos. La calidad de su trabajo fue
reconocida tiempo después, ya que Ruiz consigui® una beca para ser
observador en los estudios Disney en 1972.%°

En 1965 el ex disefiador de Gamma Production Harvey Siegel creé el estudio

Animacion Internacional, que posteriormente se llamaria Caleidoscopio, en

% Aurrecoechea; op. cit. Pag. 62.

% [dem. Pag. 143. Cabe sefidar que este evento propicié la creacion de la seccién 49 del Sindicato de
Trabajadores de la Industria Cinematogréfica, integrada exclusivamente por trabajadores de la animacién,
en 1959.

% [dem. Pag. 144.



asociacion con Jesus Martinez. Este estudio se especializé en la produccion de
comerciales y documentales educativos. Posteriormente, el estudio quedaria a

cargo de José Luis Padilla y de Alberto Martinez.

En ese mismo afo, Adolfo Garnica hizo su cortometraje animado Viva la
Muerte, con mufiecos de artesania mexicana, ganador en el Primer Festival
Internacional de Guadalajara de Cine de Cortometraje, promovido por el
estado de Jalisco y el Instituto Jalisciense de Bellas Artes;*’ por la temética del
cortometraje, este se podria considerar un antecedente del multipremiado

Hasta los huesos de René Castillo.?

De la antigua Gamma Productions se constituyé en 1967 la cooperativa
Producciones Animadas S. A., que realizé comerciales y spots para una
compafiia americana que, siguiendo ya cierta tradicién, no pagé el trabajo al
final. Pero su obra mas importante fue la realizacion ese mismo afio de una
adaptacion de la historieta de Los Supermachos, de Eduardo del Rio Rius,
cinta que duraba tres minutos y que satirizaba al gobierno autoritario de
Gustavo Diaz Ordaz, razén por la cual fue censurada y no pudo ser proyectada

hasta 1972, mismo afio en que la productora desapareci6.?

Debido a la efervescencia de los Juegos Olimpicos, Fernando Ruiz presentd en

1968 un documental de 25 minutos titulado El Deporte Clasico.*

Un personaje popular de las historietas mexicanas estuvo a punto de llegar a la
pantalla chica en 1969, cuando Alfredo Gutiérrez, el animador Carlos Sandoval
y un grupo de colaboradores intentaron realizar la adaptacion de la famosa
historieta Memin Pinguin. El proyecto terminé siendo un piloto de animacion de

tres minutos que nunca se concretd en ningln proyecto mayor.**

%" Garcia Riera, Emilio; Historia Documental del Cine Mexicano, pag. 225, en Nufiez Rodriguez, y
Ocampo; op. cit. Pag. 41.

% Véaseinfra, pag. 21.

2 [dem. Pég. 42.

% Rodriguez Bermtdez; op. cit. Pag. 145.

3! [dem. Péag. 145.
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A pesar de los fracasos nacionales, en 1972 se logré hacer la primera serie
mexicana animada, especialmente pensada para television: La familia Tele
Miau. Constaba de seis cortos de quince minutos, y con animacion poco
elaborada. La baja calidad de la animacion hizo que el proyecto no

prosperara.®?

En 1972 se cre6 Kinemma Production, de los extrabajadores de Gamma
Production. A pesar de las eventualidades, lograron firmar un contrato con la
compafia estadounidense Hanna-Barbera para realizar los proyectos de esta
compafiia. Se realizaron series como Los picapiedra, Los superamigos Yy
ScoobyDoo, pero el contrato termind en 1980 y al parecer no se renovo.

Igualmente en 1972, Juan Ramén Arena realiz6 Juarez, en conmemoracion

del centenario del fallecimiento del Benemérito de las Américas.*

En 1974, Fernando Ruiz y Adolfo Torres Portillo, realizaron el primer
largometraje de animacion mexicana: Los tres reyes magos. Basados en una
idea de la escritora Rosario Castellanos, el proyecto fue apoyado por empresas
estatales y recursos de algunas empresas privadas. Tard6 dos afios en
terminarse para dar finalmente una pelicula de ochenta minutos y ser

estrenada en 1976.3

En 1975, Carlos Gonzélez realiz6 la animacién titulada: La odisea de las
mufiecas, cortometraje animado con mufiecos tridimensionales, que abordaba

la Odisea de Homero.*®

En 1976, el estudio de Fernando Ruiz inicié la produccion del largometraje
animado La oruga Pepina, pero por problemas financieros y politicos se les

retir6 el contrato, el cual se le otorgé después a los Estudios Moro, de

%2 [dem. Péag. 146.

* NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 43.
* Rodriguez Bermtdez; op. cit. Pag. 146.

* Nufiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 43.
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Espafia. Finalmente la cinta se titul6 Katy la Oruga, y no salié al mercado sino
hasta 1981.%

Un afo antes, en 1975, se habia comenzado a filmar el largometraje Los
supersabios, producida por Jaime Nacif y realizada por Kinemma. Basada en
la historieta de German Butze, se le invirtieron seis millones de pesos, el doble
de la inversion para una pelicula de accién viva. Finalmente se estrend en
1977, cuando el publico habia perdido el interés en la pelicula, pues los

personajes ya estaban pasados de moda.®’

También en 1977 se realizdé La persecucion de Pancho Villa, dirigida por el
Grupo CineSur (productora independiente) es un cortometraje de 16
milimetros, con duracién de ocho minutos y medio, que obtuvo el Premio Coral
en el Festival del Nuevo Cine Latinoamericano en la Habana. En este corto
se recreaba burlonamente la famosa expedicién punitiva de Pershing.®

Ese mismo afio, la veracruzana Guadalupe Sanchez hizo Y si eres mujer, un
cortometraje experimental de cinco minutos en 16 milimetros realizado con
técnica de collage, donde se muestran los condicionamientos que reciben las

nifias desde el nacimiento.*®

Las producciones independientes tuvieron un ligero auge, pues ese mismo afo
Fernando Tamés hizo Blap, un trabajo hecho a mano directamente sobre la

pelicula de 16 milimetros con motivos geométricos.*

En 1978, la UNICEF produjo el proyecto: Los diez derechos del nifio. Cada
derecho fue realizado por un cineasta de distinto pais. En México, Fernando
Ruiz realiz6 una de las diez partes que constaban de seis cortos con duracion

de diez minutos cada uno. A pesar de que fue presentada en Canada, Estados

% [dem. Pag. 43.

3" Rodriguez Bermtidez, Luis Manuel; Animacién, una perspectiva desde méxico. México,
CUEC/UNAM, 2007. Pags. 147 a 149.

% Aurrecoechea; op. cit., Pag. 93.

% [dem, Pag. 94.

“9 N(fiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 44.
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Unidos y la entonces Union Soviética, asi como en el Festival de Cannes de
1980, en México s6lo se transmitié un par de veces por television.*

En 1980, Hanna-Barbera aposté de nuevo por la mano de obra mexicana y
firmd un contrato con Filmographic S.A. para animar Los jovenes Picapiedra
(1980-1981), Astro y los perros espaciales (1981-1982) y The Gary Coleman
Show (1982-1983), sin embargo les retiré el convenio debido a la mala calidad

de sus trabajos.*?

En 1981, Fernando Ruiz busco6 apoyo del Arzobispado de la Ciudad de México
para poder producir El gran acontecimiento, sobre el milagro del Tepeyac. Se
realizO en siete meses y tenia una duracién de treinta y dos minutos. Se
presentod por television el doce de diciembre del mismo afio con motivo del 450
aniversario de la aparicion de la Virgen de Guadalupe; tuvo una gran

aceptacion y posteriormente Televisa compré los derechos.*®

El tercer largometraje mexicano de animacion también data de los afios
setentas, pues aunque Roy del Espacio se estrend en 1983, el rodaje data de
1979. En palabras de Fernando Ruiz, la pelicula fue “un gran desastre”, debido
a la mala calidad de la realizacion, la cual fue consecuencia del poco
profesionalismo de su director, Héctor Lépez, quien contaba con gran

experiencia como camarégrafo, pero ninguna en el campo de la animacién.*

1.2 Los cortometrajes como forma de expresion

En 1982 se formo un grupo independiente de animadores que se convirtio en el

Taller de Animacion de Coyoacan (también conocido como TAAC, Taller de

“! Rodriguez Bermudez; Historia... Pag. 147.

“2 NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 45.

3 [dem. P4g. 45.

4 Aurrecoechea, op. cit. Pag. 91. Esta pelicula se estrené el jueves 3 de marzo de 1983 en 12 cines. No
obstante, sdlo dos dias después fue retirada de diez de ellos. En |os otros dos, sélo durd hasta el miércoles
siguiente. Hasta donde sabemos, no se volvié a exhibir.
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Animacién A.C.),* el cual propuso romper el paradigma de que una pelicula de
dibujos animados debia ser de un costo exorbitante. Por la iniciativa de un
puertorriquefio llamado Francisco Lépez, se convocd a un pequefio grupo de
jévenes animadores latinoamericanos que se encontraban en México para
hacer una pelicula de bajo presupuesto. EI mediometraje titulado Crénicas del
Caribe, con tintes politicos, trataba sobre el descubrimiento y la conquista de
América, el director fue Emilio Watanabe. La cinta obtuvo el premio Gran coral,
a la mejor pelicula de dibujos animados en el Festival del Nuevo Cine
Latinoamericano, celebrado en la Habana en 1983, y gan6 también un Ariel

especial.*®

En 1982, debido a la euforia que trajo consigo el nacimiento de un pequefio
ejemplar en cautiverio, se produjo Tohui, El Pequefio Panda de Chapultepec,
una pelicula que combinaba accion real con animacion y trataba sobre el

famoso panda del zool6gico.*’

Durante algun tiempo la produccibn de material de animacién quedo
constrefiida por un tiempo a la publicidad y a la televisién. Un ejemplo de esto
altimo fue la realizacién de segmentos animados de la serie Plaza Sésamo, por
parte del estudio Filmografic S.A., los cuales casi sumaron cuarenta y cinco
minutos de material hecho en México, que se insertd en la serie que se

transmitio por toda América Latina.*®

En 1983, animadores de México y Puerto Rico unieron fuerzas para realizar los
cortometrajes independientes Vamos recio dirigido por Jaime Cruz y Luis
Fuentes, asi como Ligia Elena, cinta dirigida por Francisco Lopez y Abdias
Manuel. La cinta fue musicalizada por Rubén Blades.*

En 1984 se realizé un homenaje para celebrar los Cincuenta afios de Cri-Cri,

Filmographic participé escenificando en stop-motion el baile de los mufiecos.

“5 Aunque Aurrecoechea menciona que se formd desde 1977; op. cit. Pag. 105.
6 Rodriguez BermGdez, Luis Manuel; Historia ... Pags. 150 y 151.

4" N(fiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 46.

8 Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Animacion... Pag. 165.

9 NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 46.
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Los titulos y créditos del homenaje fueron realizados también en dibujos

animados. *°

Ese mismo afio comenz6 una trayectoria que daria de qué hablar al cine
mexicano hasta el dia de hoy, pues fue entonces cuando Carlos Carrera hizo la
animacion El Hijo Prédigo, donde conjuntaba la animacion de mufecos con
accion viva, demostrando asi el talento con el que contaba desde entonces.
También se presentd ese afio A toda costa, de Jaime Cruz, que fue filmado con
la técnica de acetatos y en donde se abordaba el tema de la guerrilla

latinoamericana.>!

Tras ElI Gran Acontecimiento, Fernando Ruiz intenté realizar una serie
televisiva de pretensiones universales, asi que en 1982 inicio la realizacion de
El pequefio ladronzuelo, una adaptacion de la obra Oliver Twist, de Dickens.
Sin embargo, tuvo que suspender la produccidén por falta de recursos. Fue
hasta 1985 que retomd el proyecto y se convirti6 en un largometraje que se

distribuy6 en videoclubes con el titulo de La aventuras de Oliver Twist.>

En 1986, Filmographic y el Taller de Animacion de Coyoacan hicieron la
parte animada de Ulama, el juego de la vida y de la muerte, una pelicula
documental en accion viva dirigida por Roberto Rochin, acerca del juego de
pelota prehispanico. La parte animada tuvo poco presupuesto, y pasé casi

desapercibida, aunque la pelicula en conjunto impacté en ese afio.>

En 1987, se produjo Tlacuilo, el que escribe pintando, de Enrique Escalona,
estudioso de la cultura mexicana formado en el género documental. Con una
eficiente narracion cinematografica se pretendia explicar la forma de escritura
de los codices. La exhibicibn documental del cortometraje animado tuvo una
buena acogida por parte del publico, y al siguiente afio fue distinguida con un

Ariel especial por su contribucién a la cultura mexicana.>*

% [dem. P4g. 46.

*! Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Historia... Pag. 153.
%2 Aurrecoechea; op. cit., Pag. 105.

*3 NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 47.

> Rodriguez Bermtdez; Animacion... Pags. 167 a 169.
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Durante los ochentas, el Centro Universitario de Estudios Cinematograficos
(CUEC), foment6 la realizacion de cine de animacibn como ejercicio
académico. Asi se llevaron a cabo varios cortometrajes, entre ellos: El
Chahuistle (1980), Chapopote (1980) y Charrotitlan (1982), todos ellos de estilo

documental con accidn viva.

Otro cortometraje se tituld6 Los jijos de la crisis, que al igual que las
producciones antes mencionadas, fue dirigida por Carlos Mendoza Aupetit, y

cuya animacion corrié a cargo de Laura Ifiigo.

De esa misma época son: Jorobita, Un cuento de ciudad, y Animacién I, que
son cortometrajes totalmente animados. El primero es de cuatro minutos, ilustra
la cancién homoénima de Gabilondo Soler Cri-Cri; la segunda es una critica
social, en la cual se usa la parodia del cuento de EIl principe Feliz de Oscar
Wilde, y la tercera cinta ilustra el desarrollo urbano con todos sus
inconvenientes. En los proyectos anteriores Laura Ifiigo intervino como
realizadora, contando con el apoyo del Taller de animacion que en aquel
entonces dirigia Emilio Watanabe, en la UAM Xochimilco.*®

Carlos Carrera, egresado de Universidad Iberoamericana (UIA), en Ciencias
de la Comunicacion y en el Centro de Capacitacion Cinematografica (CCC),
en la especialidad de Realizacion Cinematogréfica, tuvo una formacién que lo
hizo diferente a otros cineastas de su generacidon, ya que él empezo
incursionando en las peliculas de animacion. Un muy cortometraje (1988), de
treinta segundos, Malayerba nunca muerde (1988), de ocho minutos, y Amada
(1988), de dos minutos treinta segundos, representan la labor de un afio
prolifico para Carrera, el primero producido de manera independiente, el
segundo con el apoyo del CCC y la UIA, y el tercero producido por el CCC. El
primero es animacion en la técnica de clay animation -animacion con plastilina-
en donde un personaje de formas muy simples se rie nerviosamente y esta

muy feliz; entre risas, saca una enorme pistola escondida atras de su espalda y

% Loc. cit.
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se dispara en la sien. La segunda es resultado de la aplicacion de 6leo sobre
vidrio y acetato. Amada es una combinacion de dibujos animados, realizados
con pluma, 6leo y acrilico sobre acetato, ademas de 6leo sobre carton para los

fondos:; es el flash back de una animacion®®.

En 1989, la compafiia japonesa Sakura Motion Company, con la compafiia
mexicana Kinam S.C.L., productora de peliculas educativas, realizaron junto
con Mexfam, un proyecto de peliculas de educacién sexual. Gracias al
prestigio que le dieron sus anteriores animaciones, este proyecto fue
encargado a Carlos Carrera. Los cortos se proyectaron en escuelas y grupos
comunitarios, con ayuda de un asesor, llegando a difundirse en muchos lugares
del mundo. Estas producciones fueron: La paloma azul (1989), Musica para
dos (1990) y, Los mejores deseos (1991).°’

También en 1989, José Angel Garcia Moreno, realizé una produccién llamada
Abrimos los domingos. Fue hecha con la técnica de recortes y tenia una
duracion de dos minutos treinta segundos; esta cinta fue realizada durante su
estancia en Checoslovaquia, gracias a la obtencion de una beca de animacion,

y fue producida por Kratky Film Praha.*®

En los siguientes afios, Dominique Jonard, prosiguié con su actividad de
animacion a partir de las problematicas de las comunidades indigenas, en
especial con los nifios de esas comunidades. Con un patrocinio del Instituto
Nacional Indigenista, Jonard realizo tres cuentos basados en las tradiciones
purépechas: El carero Don Chi, ltziguari y Tembucha xepiti (ElI novio flojo),
todos estos cortos son en 16 mm, y realizadas en 1990; se cont6 con la
participacion de nifios y artesanos de Morelia y Patzcuaro. Jonard después
realizaria para la Direccion de Actividades cinematograficas de la UNAM,
un corto de diez minutos, y también en formato de 16mm, titulado Tierra

adentro (1992-1993), critica a la destruccién del medio ambiente.®

% Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Historia... Pags. 158 y 159.
*" NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 48.

%8 [dem. Pég. 49.

* Rodriguez Bermudez; Historia... Pag. 161.
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En 1992, Artemisa Baena film6 dos cortos de animacién —en dibujos animados
y titeres-: El Arbol de Chicoca y Mi querido diario, ambos para Camvac, una

asociacion de apoyo a mujeres violadas.®

En 1993, por las preocupaciones ecoldgicas se produjo el corto de animacion
Las Brozerias de Brozito, cortometraje de siete minutos de duracién basado en
el personaje de Brozo, creado por el actor comico y periodista Victor Trujillo. La
pelicula fue realizada por Heéctor Arellano y José de Jesus Duran, del estudio

Nimatica.®*

En ese mismo afio Jaime Cruz desarrolld, junto con un grupo de otros
creadores, algunas animaciones para la television como El Tlacuache, que es
un cuento nahuatl y la historia del Moaré, que es un personaje de disefio

propio. Ademas desarroll6 el proyecto de Paul Leduc La Flauta de Bartolo®.

También en 1993 el mismo Jaime Cruz filmé La Sirena Aalamatsin, que gano el
concurso del Programa Nacional de Apoyo a la Produccién de Television
Cultural apoyado por FONCA, CONACULTA, Canal 22, Fundacién
MacArthur e ILCE. Esta animacion estaba basada en un relato transmitido por
tradicion oral de Xalitla, Guerrero, y combinaba los dibujos animados con

escenarios por computadora.®®

1.3 Laaurorade un futuro boom

En 1994 Carlos Carrera realiz6 la animacion El Héroe, un cortometraje
producido por IMCINE hecho en 35 mm a color, con una duracién de cinco
minutos. Esta se considera una de las maximas obras de animacion dentro del

cine mexicano, tanto por forma como por contenido. La técnica utilizada fue

¢ NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 50.

¢ Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Animacion... Pag. 161.
2 Rodriguez Bermudez; Historia... Pag. 183.

% [dem. Pag. 184.
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acrilico, pastel y lapiz graso sobre acetato. Este film obtuvo la Palma de Oro en
el Festival de Cannes en la categoria de cortometraje.®

El mismo afilo en Maruata, Michoacan, Dominique Jonard filmo jAguas con el
Botas!, alegato ecologista en el que una comunidad costefia es afectada por
las actividades de un traficante de huevos de tortuga. En ese mismo afio
produjo Raramuri (Pie ligero), un cuento creado por nifios tarahumaras; este

cortometraje gané el Premio Ariel a la Mejor Animacién de 1995. %

Simultaneamente, Luis Téllez, Alejandra Avila, Ulises Guzman y el mismo
Dominique Jonard, hicieron Mis Sentidos en tu Espera para el Festival de
Video Erdético, cinta que utilizaba accion real y dibujos animados de lapiz
sobre papel. Sus creadores la catalogaron como una especie de experimento

animado.®®

El mismo afio, Jorge Villalobos y Guillermo Renddn produjeron Los Changuitos,

corto de animacién educativo producido para la CONAFE .’

En ese mismo 1995, Carlos Carrera comenzé a trabajar con Ulises Guzman en
Malapata. No obstante, dejé la cinta debido a la produccion de Un embrujo.
Guzman realizé el cortometraje en seis afios y lo terminé en 2001. Desarroll
un nuevo concepto visual con base en combinaciones de acuarela y o6leo.
Narra el castigo que sufre un inquisidor que ha obligado a un chaman indigena
a fabricarle una pécima para animar la protesis de madera que utilizar en lugar

de sus piernas amputadas.®®

A mediados de la década de los noventa, Alberto Gallo y Fernando Ruiz
formaron Productora Mexicana de Animacion, S.A. (PROMEXA), empresa
que buscaba dedicarse a la animacion comercial e independiente.

Consiguieron financiamiento gubernamental y privado para realizar una serie

% Nufiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 50.

% Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Historia de la animacién en México. México, CUEC/UNAM,
2001. Pag. 171.

% NUfiez Rodriguez, y Ocampo; op. cit. Pag. 51.

®” Rodriguez Bermudez,; Historia ... P4g. 164.

% Aurrecoechea; op. cit. Pag. 127.
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donde se recrearia la historia nacional. De veinticuatro capitulos que debia
durar la serie, solo se comenzaron a grabar 3 y sélo se finalizé uno, titulado La
sefal, que trataba sobre la mitica peregrinacion de Aztlan a Tenochtitlan. La
sefal sblo se pudo exhibir hasta junio de 2002, cuando se presentd en la
Primer Retrospectiva de Cine Mexicano de Animacion de la Cineteca

Nacional.®®

Dominique Jonard continué con su trabajo prolifico, pues también realiz
Desde Adentro (1996), un cortometraje sobre las vicisitudes de los nifios que
viven en la calle. En 1997 filmé Santo Golpe, que es un cuento creado por
nifios tzotziles y de otras comunidades de Chiapas, en la que un mestizo roba
una efigie religiosa y la comunidad lo descubre. En 1998 film6 La Degénesis,
cortometraje en el que utiliza figuras de los diablos de Ocumicho, Michoacan;
en él, Dios y el Diablo hablan una mezcla de varios idiomas mientras en la

Tierra los hombres se transforman en demonios.”

En 1998 René Castillo produjo el corto Sin Sostén, filmado en 35 mm, con
apoyo de una empresa de computadoras de Guadalajara. Trata acerca de un
personaje que no puede acceder a los modelos que le impone la publicidad; al
decepcionarse de esos modelos que no puede alcanzar, decide quitarse la
vida, y en el momento en que se avienta de un edificio tiene una fantasia antes

de morir.”*

El mismo René Castillo realiz6 en 2001 el cortometraje Hasta lo Huesos, que
trata acerca de un personaje que es llevado al cementerio para recibir
sepultura; ahi desciende a un inframundo en forma de cabaret, en donde los
parroquianos son esqueletos inspirados en los grabados de Posada. Al
principio esta inconforme con su situacion, pero después descubre que ese
mundo es mas alegre que el de los vivos y decide aceptar su nueva condicién

de cadaver.”?

% fdem, Pag. 125.

" Rodriguez Bermudez; Historia... Pag. 171.
™ fdem. Pags. 206 y 207.

2 [dem. Pag. 211.
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Los dos cortometrajes anteriores fueron realizados con la técnica de stop-
motion y marcan el posicionamiento de su autor como uno de los animadores
mas prestigiados de la primera década del siglo XXI, al haber obtenido cerca

de 40 premios en diferentes festivales internacionales.

No fue sino hasta noviembre de 2003, que una pelicula de animacién regreso a
las pantallas de cine: Magos y gigantes producida por Anima Estudios, una
empresa que tenia el plan de producir exclusivamente largometrajes animados.
La pelicula no tuvo buena taquilla y fue fuertemente criticada por la comunidad
de animadores mexicanos. Sin embargo, los estudios ganaron experiencia

necesaria para realizar mas largometrajes.”®

La trayectoria del corto de animacién mexicana ha seguido adelante con
realizadores como Luis Felipe Hernandez, y Gerardo Alvarez Draco, el primero
realiz6 Esfera, seleccion oficial en Expresion en Corto 2004, mientas que
Draco se ha caracterizado por la eficiencia y rapidez en cortometrajes como El

show del vampiro e Invasién al planeta Mercurio.

A partir del 2002, el cine de dibujos animados se desarrolla cada vez mas
debido a tres factores fundamentales. El primero es que, gracias al desarrollo
de la tecnologia, la animacién se volvio relativamente mas facil y, sobre todo,
menos costosa, obteniéndose casi la misma calidad de la animacion tradicional
pero reduciendo de manera considerable el tiempo de su ejecucion. La
segunda es que gracias a estos adelantos tecnologicos se ha expandido el
namero de artistas que buscan expresarse a través de este género, lo que ha
provocado un auge de escuelas de ensefianza, tanto nacionales como
extranjeras. La tercera y quizas la mas importante, es que este auge coincide

con la incipiente recuperacion de la industrial filmica nacional.”

La empresa que posibilito este nacimiento fue Anima Estudios, de los
empresarios Fernando De Fuentes y Fernando Peréz Gavilan, descendientes

3 Larqué, Monserrat. “Imaginum parare-animar a México”. Onderfilm. Agosto-septiembre 2005. P4g.21.
™ Redaccion. “El afio del stop-motion”. Onderfilm. Octubre-noviembre 2005. P4g. 33.
@ Victor Ugalde, en Rodriguez Bermudez, Luis Manuel; Animacion... Pég. 193.
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de empresarios y artistas relacionados con el cine desde hace mas de 70 afos,
y quienes adquirieron los equipos, buscaron y encontraron los talentos para
montar una empresa que inauguraron el 17 de septiembre de 2002, con un
plan de negocios muy claro: “poder crear propiedades animadas a un costo
competitivo y con la suficiente calidad para ser explotadas en cine, video, DVD,

y television abierta en una variedad de paises”. "

Su primer largometraje animado se llam6 Magos y gigantes, utilizando la
animacién 2D, la cinta fue dirigida por Andrés Couturier y Eduardo Sprowls. La
cinta tardo en realizarse un afio y se estrené el 20 de noviembre de 2003 con la
distribucién de 20th. Century Fox de México.”’

La cinta no logr6 atraer a suficiente publico mayor de 6 afos, por lo que sus
ingresos no permitieron recuperar lo invertido. La baja recuperacion se debi6 a
la mala penetracion publicitaria de la campafia previa y a lo reducido de su
nicho, ademas la distribuidora la lanz6 en lo que se considera una mala época.
La pelicula era una serie de peripecias y aventuras en busca de objetos
perdidos, la cual comienza con un torneo de magos que culmina con la

desaparicién de la Princesa Luna, de quien Gigante esta enamorado.”®

En 2003, los hermanos Riva Palacio sometieron al FIDECINE su proyecto Una
pelicula de huevos: en busca de Maméa Gallina. Sin embargo, la mala
experiencia con las anteriores cintas animadas y la escasa experiencia de los
joévenes productores condujo a los integrantes del Comité Técnico a rechazar el

proyecto.’®

Mas tarde, volverian a presentar el proyecto y en esta ocasion tenian a su favor
el éxito que les precedia de su sitio de internet www.huevocartoon.com.mx. La
muestra palpable de su éxito con los jovenes y adultos de México se podia
constatar por los discos piratas que se vendian en el mercado informal y a los
mas de 230,000 visitantes diarios que visitaban su sitio de internet. A pesar de

" fdem. Pag. 194.
" [dem. Péag. 195.
8 Loc. cit.

™ [dem. Pag. 197.

22



ello, el Comité lo volvié a rechazar, pero la tercera vez, el 16 de diciembre de
2004 fue aceptado su proyecto.

Tras varios problemas de produccion, gracias a su perseverancia y talento -y a
una campafa mediatica con dos afios de anticipacion- Una pelicula de huevos
se convirtio en la cinta mexicana mas taquillera del 2006, al obtener 4 millones
de espectadores e ingresos en taquilla que superaron los 142 millones de

pesos.

En la pelicula, Toto es un huevo que busca llegar a una granja para poder
convertirse en pollo, meta que consigue tras conocer a varios amigos Yy

diversos enemigos en una gran travesia. %

Mientras se estaba preparando el lanzamiento de Magos y gigantes, Anima
Estudios empezé a trabajar en su siguiente proyecto: Imaginum, bajo la

realizacion de Alberto Mar e Isaac Sandoval Capuchino.

La empresa tenia instalado el equipo y no queria dejar ir a su personal
capacitado, formado en escuelas de animacion mexicanas y canadienses. Sin
embargo, por la falta de solvencia se presentd a solicitar recursos en abril de
2004 al Fondo de Inversién y Estimulos al Cine (FIDECINE), que en dos

afos de trabajo no habia apoyado nada de animacion.

Después de mucho pensarlo se acept6 el proyecto y se logro que al paso de
los meses cumplieran el plan de produccion y costo. La cinta fue distribuida por
la empresa Videocine, que en teoria cuenta con el apoyo de Televisa para
publicitar mejor los productos filmicos mexicanos. Desgraciadamente para la
empresa productora dicha compafia estreno Imaginum en la peor época del
afio para una cinta infantil que es la del regreso a clases, provocandole un

descalabro financiero.

g0 Gonzélez y Gonzélez Luis. “Unahistoria con huevos’. Onderfilm. Marzo-abril 2005. Pag. 24.
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Fue notorio que los empresarios de Anima corrigieran el estrecho nicho de
Magos y gigantes, ampliando la tematica a jévenes “universales” de clase
media, lo que la convirti6 en un hibrido que no parecia mexicano y que
competiria en el mundo como un producto mas o menos norteamericano sin
personalidad especifica. El avance en cuanto a calidad técnica es remarcable:
se pas6 de una cinta en 2D a otra con algunas escenas con 2D y 3D, todo
medido administrativamente para que el costo no superara las posibilidades de

nuestro mercado.®!

Para no reducir su personal se vieron en la necesidad de continuar con su plan
de produccién y empezaron a producir su tercera pelicula Guacamayo: intriga
polar, este proyecto comenzd su producciéon en septiembre de 2003, utilizando
técnicas de animaciéon 3D combinadas con 2D, bajo la direccion de Andrés
Couturier Manterola. Cuenta la historia de un guacamayo que trabaja como
intendente, el cual suefa con ser agente especial y a quien se encomienda por
error una misién de la mas alta prioridad. La idea de que el equilibrio entre
animacién infantil y doble sentido er6tico atrae mas espectadores de publico
adulto hizo que el proyecto se retomara bajo el nuevo titulo de ElI Agente 00-
P2, y no se estrenarfa sino hasta 2009.%2

Mientras tanto, Benito Fernandez Martinez realizaba en sus instalaciones
domeésticas la pelicula Sabel “Redemption”, pelicula de dibujos animados estilo
oriental, con un guién dirigido al publico adulto. Por este detalle, el Comité
Técnico de FIDECINE rechaz6 su apoyo, ya que consideraba que el cine de

animacién es de bajo consumo para este tipo de publico.

Asi es que el autor retrabajé su historia para hacerla una cinta de aventuras
juveniles, pero ni asi logré el apoyo gubernamental, ya que los miembros del
Comité arguyeron que desgraciadamente el publico mexicano no consume

dibujos animados después de los 12 afios (j!).%

® Victor Ugalde, en Rodriguez Bermudez, Luis Manuel; Animacion... Pag. 196.
% [dem. Pég. 200.
8 [dem. Pag. 201.
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La empresa Animex, bajo la batuta de Ricardo Arnaiz, traté de realizar un
proyecto llamado Maya, la primera gran historia, una pelicula que relata nuestro
pasado prehispanico. Sin embargo, después de un afio de desarrollar la
historia, por discrepancias de los socios se tuvo que suspender. Asi es que
Arnais emprendié inmediatamente otra historia infantil lamada La leyenda de la
Nahuala, con el apoyo del FIDECINE y del Gobierno del Estado de Puebla,
asi como del administrador de Cinemark y el ex director general de Videocine

Jean-Pierre Leleu.

La historia se desarrolla en la ciudad de Puebla de los Angeles a finales del
siglo XIX y es una pelicula de miedo para nifios que rescata las costumbres y

tradiciones de dicha ciudad.?*

Como pionero en otro campo, la empresa Imagination Films presentd un
proyecto llamado Historia de un gran equipo, la cual intenta ser la primera cinta
mexicana realizada totalmente en 3D. La historia cuenta acerca de unos
jévenes que siguen su suefio de participar y ganar uno de los torneos
deportivos mas importantes del universo, viajando a un lejano planeta donde se
juega un raro deporte llamado Z-baw. En el camino se envuelven en una serie
de problemas de los cuales deberan salir por medio del aprendizaje, el apoyo
familiar y de los amigos fieles. A diferencia de otras peliculas como Imaginum,
que buscaban la universalidad norteamericana, Historia de un gran equipo

tiene una historia de personalidad mas local. La cinta esta en produccién.®

* [dem. Pag. 204.
% [dem. Pag. 202.
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2. TECNICAS DE ANIMACION

La animacion esta formada por una serie de imagenes fijas que se muestran en
un orden consecutivo, mas comunmente en los 24 cuadros por segundo de la
pelicula proyectada; estas imagenes fijas parecen moverse debido a un
fendmeno conocido como “perseverancia de la vision”, mediante el cual el ojo
mantiene la imagen proyectada durante una fraccion de segundo, antes que
sea reemplazada por la siguiente. El cerebro, entonces, es engafiado para que
perciba esta rapida sucesion de imagenes de la manera en que le resulta mas

familiar: en movimiento.8®

Como menciona Enrique Escalona en cuanto a las técnicas de la animacion:

Si bien la animacién es fatiga y mucho costo, tiene en su favor el gran rigor
gue se necesita para su desarrollo, ya que es la Unica técnica
cinematogréafica que ejerce sobre si misma el control total, del primero al
ultimo fotograma, de todas y cada una de las notas sonoras, donde cada

milimetro de la superficie de la pantalla es importante, donde todas las

87
partes de cada segundo son tomadas en cuenta.

Virtualmente cualquier forma de producir imagenes, cualquier materia que
pueda ser fotografiada, puede utilizarse para animar siempre y cuando se sigan

los criterios anteriores.

A continuacion detallaremos las mas representativas del cine de animacion.

2.1 Técnicas tradicionales

Dibujo sobre papel: Es la técnica mas arcaica pero que aun persiste. En los
origenes de la animacion el celuloide fue rara vez utilizado, y la animacion era

hecha en papel. Los animadores primero bosquejaban sus dibujos con lapices

8 patmore, Chris; Curso completo de animacion: los principios, préctica y técnicas de una animacion
exitosa. Barcelona, Acanto, 2004. Pag. 48.

g7 Larqué, Monserrat. “ Imaginum para re-animar a México” . Onderfilm. Agosto-septiembre 2005.
P&g. 19.

26



de azul claro. Como las peliculas ortocromaticas creadas entonces eran
insensibles al color azul claro, las lineas podian ser modificadas y corregidas
una y otra vez. Los dibujos eran pasados a los ayudantes para ser coloreados.
Los ayudantes eran también responsables de agregar esos detalles que los
animadores, preocupados por la fluidez de la animacion, no tenian tiempo de
dibujar: rasgos fisiondmicos, detalles en el vestido, etc. Los dibujos sobre papel
pueden ser de dimensiones mucho mas reducidas que los de acetatos, pues
solamente necesitan de cinco por seis y media pulgadas en contraste con las
diez y media por doce y media pulgadas que se utilizan cominmente en la

animacién con acetatos.®®

Dibujos sobre acetatos: Es la técnica mas difundida en la mayoria de los
dibujos animados producidos en todo el mundo, el dibujo sobre una superficie
de acetato de celulosa transparente conocido como cel en el mundo
angloparlante o como acetato en México y otros paises de habla hispana. La
utilidad del acetato proviene de su flexibilidad y de que puede dibujarse en él
con tinta, pinturas para acetato y lapices especiales. Las lineas y formas
pueden duplicarse mecanicamente. Pero su valor basico radica en su
economia, en cada escena pueden combinarse cuatro acetatos y cada nivel
tiene una funcién logica. Un acetato puede mantenerse inmévil (por ejemplo el
cuerpo) mientras otro muy relacionado con €l puede moverse (por ejemplo los

brazos). ¥

Recortes: Mas conocido en inglés como cutout animation, es la técnica en que
se usan figuras recortadas, ya sea de papel o incluso fotografias. Los cuerpos
de los personajes se construyen con los recortes de sus partes. Moviendo y
reemplazando las partes se obtienen diversas poses, y asi se da vida al
personaje.”® Una variante de ésta técnica es la combinacién de recortes con

acetatos, aprovechando lo mejor que ofrece cada técnica. Se dibuja la figura en

® Rodriguez Bermudez, Luis Manuel; Historia. .. Pg. 105.
8 [dem. Pag. 106.
% \www.wikipedia.org.es'tecnicas_de_animacion

27



papel, se recortan las figuras, por Ultimo se pegan en los acetatos, esto permite

al animador el no tener que redibujar los fondos.**

Dibujo directo sobre celuloide: es la técnica mas econdémica y sencilla de
todas por no necesitar de un proceso fotografico. No necesita una camara, se
puede dibujar, pintar, o rayar directamente sobre la pelicula. Al hacer esto se
consideran dos métodos: el primero es el de trabajar con un stock de pelicula
no procesada que conserve la emulsion, en esta emulsién se puede trabajar
con un juego de punzones, como si se hiciera un grabado. La segunda forma
es la de conseguir pelicula clear en los laboratorios, la particularidad de esta
pelicula es que es totalmente transparente y se presta para optimizar plumillas,
pinceles y colores. Se utiliza una guia para mantener la pelicula fija y se trabaja

directamente adaptando una mesa de trabajo o un restirador.*?

Stop motion: Animacion de objetos, mufiecos, marionetas, figuras de plastilina
u otros materiales asi como maquetas o modelos a escala. Se utiliza la
grabacién “fotograma a fotograma" o "cuadro a cuadro”.** Una variante de esta
técnica es la pixelacién, en la que se pueden usar objetos reales, o inclusive

personas, con la misma técnica de fotografiado individual.

Rotoscopia: La rotoscopia consiste en re-dibujar o calcar un fotograma
teniendo otro como referencia. Por lo general la rotoscopia suele usarse para
re-dibujar videos, frame by frame, haciendo un dibujo sobre una pelicula de
video real. Antiguamente la realizacion de este proceso era un poco mas
artesanal, dibujando el artista sobre una caja de luz, para poder calcar en el
acetato lo que el proyector mostraba plasmado en dicha caja; actualmente

existen diversos softwares para lograr los mismos resultados.**

°! Rodriguez Bermtdez, Luis Manuel; Historia... Pag. 107.
%2 [dem. Pag. 113.

% \www.wikipedia.org.es'tecnicas_de_animacion

# Loc. cit.

28



2.2 Técnicas digitales

Ademas de estas técnicas tradicionales, los adelantos tecnolégicos y la
revolucion digital nos permiten hablar el dia de hoy de nuevos estilos y técnicas
de animacion englobados con ese adjetivo.

Este tipo de animacion ha sido utilizado por la mayoria de los grandes estudios
durante los ultimos afios por razones de eficacia, precisiobn y economia. La
eficacia de trabajar digitalmente deriva de disponer de todas las imagenes en
un lugar central Unico, de modo que cualquier artista es capaz de trabajar en
cualquier parte de la produccién. Esto resulta especialmente util cuando se
aborda la tarea de entintar y pintar. Los sistemas digitales de Ultima generacién
permiten también que las paletas de color sean universalmente rectificadas.
Esto significa que los colores pueden ser cambiados en cualquier momento
durante el proceso de produccion, algo que seria impensable con las

transparencias tradicionales.”

A largo plazo, el uso de sistemas digitales permite la produccion de un volumen

mucho mayor de trabajos complejos en mucho menos tiempo.®

Lo reciente de la creacion de estos trabajos de animacion aun no permite una
clasificacion tan rigurosa como las de la animacion tradicional, pero algunas de

las categorias que se pueden sefalar por el momento, son:

Recortable digital: Es similar a la técnica tradicional de recortes, pero en vez
de animar con hilos o alfileres, los recortes son imagenes manipuladas,
recortadas en algun programa de edicion de imagenes, y acomodadas en el

ordenador.®’

% patmore, Chris; op. cit. Pég. 90.
% [dem. Pag. 91.
%" [dem. Pags. 60 y 61.
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Collage: Similar al concepto normal de collage, se refiere a la utilizacion de
distintos “materiales” digitalizados, fijos o de accion viva, para ser animados en

la computadora.®®

Animacion CGI: Es animacion en tercera dimensién. Dentro del campo virtual
de la computadora se crean y moldean figuras con volumen, a las cuales se les
pueden asignar texturas cada vez mas reales. Se puede combinar con
animacion 2D o con accion viva, tal como lo hacen actualmente en muchas

peliculas de Hollywood.%

Imagenes vectoriales: Las imagenes gréaficas en el ordenador pueden ser
divididas en dos categorias: pixel y vector. Mientras que, por definicion, los
pixeles son una medida de resolucion, las imagenes vectoriales son calculos
matematicos, expresados de forma visual. No tienen ninguna resolucién. Las
imagenes vectoriales pueden ser agrandadas a cualquier tamafio y la calidad
es siempre la misma, mientras que los pixeles se deterioran. Otra ventaja
principal de los gréaficos vectoriales sobre los pixeles es la calidad y fluidez de
las lineas, especialmente las curvas. Las curvas no solo son fluidas debido a su
origen matematico, sino que siempre permanecen editables. Uno puede
cambiar cualquier caracteristica de una linea, ya sea su color o el grueso, sin

que ello afecte a los elementos circundantes.*®

Cabe sefalar que esta fue la técnica utilizada en la realizacién de El Zorro

Curioso.

% [dem. Pégs. 62 y 63.
% [dem. Pég. 116.
100 fdem. PAg. 98.
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3. “EL ZORRO CURIOSO”: UNA ANIMACION
ESPECIALMENTE HECHA PARA NINOS

Se ha mencionado que las funciones principales de los medios de
comunicacion son: informar, entretener, educar y orientar. De tal suerte que
como comunicologos, hemos incluido dentro de nuestras prioridades el crear
un producto mediatico que comprenda valores basicos en la formacion del ser

humano.

El presente trabajo pretende explicar los elementos que nos llevaron a
desarrollar una animacién como mejor método para establecer un contacto

comunicacional didactico con los nifios.

3.1 Acercamiento a la dimension didactica de los medios de
comunicacion

Para ello, antes que nada, tomaremos la definicion que de “didactico” hace Luis

Ernesto Medina, extraido a su vez de demas propuestas pedagogicas:

El término didactico se entiende como el propdsito de expresar nociones o

verdades de orden cientifico, artistico, u otra innovacion relevante para un

. o ~ . . 101
nacleo social; es la forma adecuada para ensefiar o instruir.

Ahora bien, no hay que dejar de lado que “los medios audiovisuales en sus
diferentes soportes estan conformando la ideologia de este siglo como
instrumentos difusores de los valores... no so6lo productos u objetos, sino
también de ideas y formas de vida”;'**todo esto conforma un universo que es la

riqgueza de experiencias adquiridas: La educacion informal.

Es decir, que los medios de comunicacion son una fuente de informaciéon que

bien canalizada puede servir para fines exactamente didacticos, aunque

191 Medina, Luis Ernesto; Comunicacién, humor eimagen. México, Trillas, 1992. Pag. 14.
192 Aparici, Roberto; La educacion para |los medios de comunicacion. Ed. UPN. México, 1996. P4g. 11.
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dificilmente logre hacerlo en una forma netamente educativa dejando de lado el

aspecto ludico de la television y el cine.

Por el contrario, el factor de entretenimiento se puede usar en beneficio de la
creacion mediatica con fines didacticos. Luis Ernesto Medina nos sigue

sefialando al respecto:

El dibujo humoristico puede ser una ayuda de gran importancia para la
estructuracion del mensaje de tipo didactico, debido a que, tanto las

personas que saben leer como las analfabetas, la mayoria de las veces

- 103
pueden comprenderlas; ya que sobrepasan las fronteras del idioma...

De acuerdo con Vigotsky y su Teoria sobre el aprendizaje significativo, el nifio
tomard aquello que le sea atractivo, util y cotidiano, por lo cual el cortometraje
que presentamos, El Zorro Curioso, intenta retratar las experiencias habituales
de los nifios desde sus inquietudes, necesidades, pensamiento y sobre todo
emociones, ademas de ofrecer una posible alternativa a las probleméticas a las

gue se enfrente.

Para algunos estudiosos de la pedagogia, como Vigotsky, el aprendizaje es
mucho mas que un espejo que refleja el mundo que vemos; antes bien,
siempre involucra a seres humanos que crean sus propias representaciones
acerca de la nueva informacion que reciben. En este aspecto, la obra de
Vigotsky tiene una diferencia fundamental con la de Jean Piaget. Para Piaget,
la construccién del conocimiento ocurre primariamente por la interaccion del
nifio con el mundo fisico; para Vigotsky el conocimiento, mas que ser
construido por el nifio, es co-construido entre el nifio y el medio sociocultural
que lo rodea; por tanto, de acuerdo con su punto de vista, todo aprendizaje

involucra siempre a mas de un ser humano.***

Sin embargo, no son solo las relaciones humanas las que se deben tomar en

cuenta en el proceso formativo del infante. Las pautas de comunicacién que el

103 Medina, op. cit. P4g. 14.
1% Garcia, Enrique. Vigotsky: Las construccion histérica de la Psique. Pag.18.
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nifio aprende no se limitan a los aspectos verbales, sino que comprenden una
serie de aprendizajes involucrados en el contexto donde se da la relacion y los

mensajes que a nivel no verbal son comunicados*®®.

La informacion tedrica centra la formacion del individuo en tres tipos de relacion

principales:

e La relacion del nifio con su madre
e La relacién del nifio con su padre y hermanos en el ambito familiar vy,
finalmente;

e Larelacion del nifio y la sociedad, la cual incluye a la escuela.

Estas experiencias imprimen un sello definitivo en la vida del futuro adulto y el
papel que éste jugara en la sociedad, ya que conforman vinculos a niveles
conscientes e inconscientes en un continuo que forma a dicho adulto como un

individuo social.*®®

No obstante, el estudio de la personalidad también debe tomar en cuenta la
interaccion del individuo y los artefactos —entre ellas los medios de
comunicaciéon masiva- que forman parte de su vida desde que éste es

pequeno.

Esta nueva relacion caracteriza el desarrollo de las personas -especialmente
los nifios- que se ven influidos o determinados por el contacto e interaccién con
los textos, la radio, la television y el cine. Los medios audiovisuales, cabe
sefialar, son los que mas contribuyen a formar al hombre que regira el siglo
XX|1.1%7

De acuerdo con Irene Martinez Zarandona, la television influye en el nucleo
familiar, porque gran parte de las interacciones familiares ocurren con y frente a

ella. Segun la autora, no es extrafio que las comidas y conversaciones giren en

195 Martinez Zarandona, Irene; ¢Quién decide que ven tus hijos? México. Pax México. 2002. Pag. 7.
106 | z

Idem. Pag. 8.
197 fdem. P4g. 9.

33



torno a su programacion, que es utilizada como premio y castigo segun el
comportamiento de los nifios y que muchas tensiones y conflictos sean

sobrellevados mirando todos los miembros de la familia hacia el televisor.'%

Sin embargo, la categorizacién absoluta del publico infantil en un solo grupo
homogéneo que contenga estas caracteristicas nos es cuestionable, pues la
experiencia personal nos hace pensar en opciones mas variables de
comportamiento que dependen de diversos factores, entre los cuales esta la

educacién paterna y el contexto familiar general.

Debemos considerar que el nifio tendra interés en programas o peliculas cuyo
lenguaje verbal y audiovisual corresponda a la etapa de desarrollo por la que
esta pasando, y que seran sus propias necesidades las que lo motivaran ante
determinada programacion, en el sentido de que son los padres y maestros

quienes deben supervisar lo que ven.*®

3.2 Etapas del infante y su relacion con la pantalla

Martinez Zarandona clasifica el material audiovisual dirigido a los nifios en dos
grandes grupos: grupo uno, niios hasta los cinco afos (preescolares) y; grupo
dos, nifios entre seis y diez afios (escolares). El primer grupo lo subdivide en,
a) materiales para nifilos muy pequefos en la etapa previa a la adquisicion del
lenguaje propiamente dicho; y b) materiales dirigidos a nifios que estan en la

edad de adquisicién y consolidacién del lenguaje.**°

Es a estos grupos a quien esta dirigida principalmente la animacion de El Zorro
Curioso, y como se vera, busca cumplir con ciertos parametros que llamen la
atencion del nifio a través de los colores, los dibujos, y el uso del tiempo y

espacio en pantalla.

1 [dem. Pég. 10.
1% [dem. Pag. 21.
19 fdem. Pags. 23-29.
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Hasta los dos afios aproximadamente, los nifios tienen niveles de atencion muy
cortos. Tal vez lo que llama més su atencion en las pantallas es la profusién de
colores y la rapidez con la que cambian las imagenes, tanto visuales como

auditivas.***

Martinez Zarandona afirma que después de los dos afios cobra mayor
importancia el lenguaje en el nifilo y considera que por lo tanto una
caracteristica imprescindible de los productos mediaticos audiovisuales para

infantes

debe ser el uso de un lenguaje adecuado a la edad de los nifios a quienes va
dirigido; ademéas es importante tener claridad en los objetivos y en los
mensajes, que deben ser expresados con palabras sencillas y bien

pronunciadas, dichas con la velocidad con la que puedan ser captadas por los

. . . . . 112
nifios y sin infantilismos innecesarios.

Un concepto interesante de esta etapa es el llamado “animismo infantil”. En su
egocentrismo, el nifio presta sus vivencias a los objetos, pues cree posible que
los objetos hablen, tengan intenciones y sentimientos al igual que él, y le
parece natural que los animales tengan también caracteristicas humanas, que
piensen y hablen.® En el caso de El Zorro Curioso se ha buscado
conscientemente no abusar de la atropomorfizacién del animal, haciéndole
conservar caracteristicas zoomorficas basicas, que le permitan al nifio
identificarlo como animal, sin dejar de estar conciente de que aun siéndolo,

también siente y piensa a su manera.

El color es un elemento primordial para la transmision de emociones e ideas,
sobre todo en el mundo fundamentalmente no verbal del preescolar. En los
contenidos infantiles de esta etapa se recomienda el uso de colores que
brinden la sensacion de calidez y alegria necesarias para el estimulo de los

sentidos —y por lo tanto de la atencion- del infante. Es por ello que en El Zorro

! idem. Pég. 25.
"2 [dem. Pag. 27.
13 [dem. P4g. 28.
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Curioso, dentro de su disefio de personaje,'** sobresalen los colores con estas

caracteristicas, como son el amarillo y el naranja.

Por otro lado, una caricatura puede ayudar a los pequefios como estimulador
de niveles de concentracion para pasar de una atencion involuntaria a una
atencién voluntaria dirigida y concentrada con determinados ejercicios Yy
experiencias, los cuales permiten a los nifios prestar atencién a aspectos

especificos de las imagenes.**

Un cortometraje infantil puede estar lleno de juegos, de posibilidades en cuanto
a animales y objetos, pero debe cuidarse siempre de tener los conceptos del
bien y el mal bien definidos. El tipo de valores que damos al nifio debe ser
claro; recordemos que con ello reforzamos no solo lo que se dice, sino también
lo que no se dice, ya que no mencionar y no dar importancia a los valores de
agradecimiento, justicia, compafierismo, cooperacion, por ejemplo, es una

manera de comunicar los conceptos contrarios.**°

Durante la etapa escolar (entre 6 y 10 afios), el nifio empieza a despegarse de
sus propios puntos de vista, logra ver y reflexionar sobre lo que piensan los

otros.’

La capacidad auditiva en esta etapa de la infancia tiene gran relevancia para el
nifio, ya que el sonido le ofrece un mundo de sensaciones e intereses; el ritmo
le es natural y gusta de todo aquello que suena y produce ruido, por lo que
cualquier producto televisivo debe tener especial cuidado en todos los efectos
sonoros como musica, palabras, y ruidos, los cuales deben ser claros y
adecuados a lo que estd mostrando la imagen; los sonidos deben de invitar al
nifio a buscar los propios en el mundo real y experimentar con ellos y formar
sus propias producciones. En esta edad debemos inculcar el amor por la

musica.**®

14y éaseinfra, Pag. 75

15 Martinez Zarandona; op. cit. Pags. 28y 29.
116 fdem. P4g. 29.

117 fdem. Pég. 29.

118 {dem. P4g. 30.
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En El Zorro Curioso también se ha hecho un especial énfasis en este aspecto
de su produccién. La musica original es una melodia ritmica y alegre; mientras
que el resto del fondo musical esta conformado por obras de la musica clasica

gue forman parte de un panorama cultural mas amplio.

Las reproducciones audiovisuales deben sembrar inquietudes por la
investigacion, la duda y la necesidad de la demostracion; en el ambito del
lenguaje deben de invitarlo a hacer sus propias historias, escribir y dramatizar
obras. Los audiovisuales tienen que ser detonadores y no bloqueadores del
conocimiento; no deben darlo todo, sino que deben invitar al nifio a

complementar y fomentar su creatividad.**°

Esta es la principal razén por la que en El Zorro Curioso practicamente no hay
palabra hablada, ya que asi se brinda un ejercicio psico-intelectual en el que la
mente del infante tiene mayores exigencias para la comprension de conceptos

integrales y dramaticos.

Cabe seialar que las intenciones presentadas anteriormente no han tenido una
corroboraciéon metodoldgica estricta, pero la experiencia de campo con la que
ha contado este equipo de trabajo incluye una proyeccion de prueba del
cortometraje a niflos del grupo de Primer y Segundo afios de Preescolar de la
Escuela de Educacién Bésica “Acolhuacan”, ubicada en el municipio de

Texcoco, en el Estado de México.

En esta proyeccion se pudieron notar sefiales superficiales de algunos logros
del trabajo. En el aspecto formal, la musica fue bien recibida por el grupo, pues
los infantes la adoptaron como propia de inmediato, tarareandola y
gesticulandola en una actitud alegre y festiva. El disefio del personaje y los
colores escogidos atrajeron la atencioén de los nifios, quienes se mantuvieron
concentrados en la obra sin necesidad de coaccién a lo largo de la duracion de

la misma.

119 fdem. Pag. 32.
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En el aspecto de los contenidos, realizamos un sondeo que tampoco se hizo
con rigurosidad metodoldgica, pero si con el proposito de crear un primer
documento de la reaccién y comprension del producto mediatico. En este caso,
se debe mencionar que hubo un entendimiento general tanto de los sucesos de
la historia como de las emociones y valores contenidos en la misma. Los nifios

manifestaron aquello que entendieron de la trama, en frases como:

“Mi parte favorita fue cuando el Zorro llegd con las luciérnagas y estuvo

jugando”, Juan Manuel, 5 afios.

“[El Zorro se sintio triste porque] Vino la familia de la luciérnaga y vio a su papa

y a sumamay la tuvo que dejar ir” Adriana, 5 afos.

“El Zorro estaba triste porque queria a la luciérnaga” Yadira, 4 afios.

“Me gust6 cuando liber6 a la luciérnaga” Rodrigo, 6 afios.

“El Zorro tiene las orejas muy bonitas” Maria Fernanda, 5 afios.

“Fue muy divertido cuando se tropezo y se cay6” David Alejandro, 5 afios.
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4. PRODUCCION DEL CORTOMETRAJE DE ANIMACION
“EL ZORRO CURIOSO”

La creacion de “El Zorro Curioso” fue una aventura para sus realizadores. La
distancia entre una produccién industrializada y los pocos recursos con los que
se contaron para este video son tan considerables que el resultado final causé

sorpresa —inclusive a sus propios creadores- por su calidad.

El punto de partida es un concepto general que, en un futuro no muy lejano,
quizas pueda servir como base para la creacion de una serie animada. A
continuacion se expone el desarrollo de la idea original que dio germen a la

obra audiovisual realizada.

4.1 SINOPSIS

¢QUIEN ES EL ZORRO CURIOSO?

El Zorro Curioso es un amigable personaje que vive en el bosque, y que
gracias a su particular aspecto y curiosidad es capaz de reflexionar sobre las
situaciones a las que se enfrenta en cada una de sus aventuras, dejandole un

legado de valores a cada dificultad.

Fisiologia del personaje

El Zorro Curioso es un cachorro color naranja, de aspecto amigable y tierno.
Cuenta con una peculiaridad: cada uno de sus ojos es de un color distinto. El
derecho es azul y el izquierdo es verde. Dicha caracteristica lo distingue no
solo de los deméas zorros sino también de los otros animales del bosque.

Entorno del personaje

El Zorro Curioso vive en una cueva acogedora de colores célidos en la que
dispone de una pequefia cama de hojas secas.

Su cueva se encuentra en el punto de contacto de varios ecosistemas, que

iremos conociendo a medida que se desarrolla cada una de sus historias.
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La diversidad ambiental que rodea el hogar del Zorro Curioso le permite al
personaje interactuar con distintos animales que seran sus comparfieros de

aprendizaje y aventura.

Psicologia del personaje

El Zorro Curioso, al igual que sus demas congéneres, vive solo. Sin embargo, a
diferencia de otros ejemplares de su especie, busca hacer nuevos amigos en
cada aventura. Se enfrenta a una serie de situaciones debido a su peculiaridad:
el color dispar de sus ojos, lo que afecta y a veces entorpece o facilita su
blusqueda.

El Zorro Curioso, al igual que muchos nifios, se enfrenta a una compleja
adaptacion a su entorno, lo que lo obliga a realizar un considerable esfuerzo
emocional para lograrlo, brindandole a cada tropiezo una reflexiébn encaminada
al crecimiento personal constante.

Otra de las peculiaridades es su escaso, por no decir nulo lenguaje hablado, ya
que pretende dar la apertura a la inferencia con el objeto de darle una mayor

riqgueza pedagogica.

Respecto al caracter que envuelve al personaje se rige por un animo
generalmente alegre, optimista, perseverante, proactivo y sobre todo, curioso.
Estas virtudes permiten al Zorro enfrentarse a situaciones adversas sacando
siempre el mejor lado de toda experiencia: el aprendizaje y la aceptacion del
orden natural de las cosas.

Sinopsis del cortometraje

Una noche el suefio del Zorro Curioso es interrumpido por el brillo de una
luciérnaga que va volando. El Zorro la sigue y descubre un claro donde viven
miles de estos insectos, quienes lo reciben con alegria y se ponen a jugar con
él. Al paso de varias horas, el pequefio Zorro se encontrara ante un dilema:
permanecer con sus nuevas amigas o volver a su hogar. Tras decidirse por
esto ultimo, un frasco de vidrio le dard una idea que puede darle la felicidad a

él, pero acabar con la de una pequefia luciérnaga.
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Ficha Técnica

El Zorro Curioso

(2008)
México
Animacion

Duracién: 5 minutos.

Direcciéon y animacion: Armando Rueda y Gerardo Jiménez
Interpretacion (Voz del Zorro): Carlos Patifio

Asesoria pedagdgica: Angélica Velazquez
Post-produccién: Gerardo Jiménez y Armando Rueda
Musica Original: Armando Rueda
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4.2 ESCALETA

1. El Zorro Curioso esta durmiendo dentro de su cueva en la noche.
Una luciérnaga pasa frente a sus 0jos.

La luz de la luciérnaga despierta al Zorro.

El Zorro se incorpora y mira a la luciérnaga.

El Zorro sigue a la luciérnaga.

El Zorro llega a un valle lleno de luciérnagas.

El Zorro juega con las luciérnagas, saltando.

El Zorro salta aros de luciérnagas como si fueran aros de fuego.

© © N o 00 bk 0N

El Zorro se revuelca en el pasto mirando luciérnagas en el cielo.

10. Las luciérnagas brincan en los bigotes del Zorro.

11. La Luna se desplaza en el cielo, indicando paso del tiempo.

12. Las luciérnagas se apartan bruscamente del entorno del Zorro.

13. El Zorro mira a su alrededor, confundido.

14.Las luciérnagas forman fuegos artificiales en el cielo.

15.Las luciérnagas forman la silueta de la cabeza del Zorro en el cielo.

16.El Zorro se alegra.

17.Una luciérnaga se acerca al rostro del Zorro.

18.El Zorro bosteza.

19.El Zorro se imagina jugando en su casa con las luciérnagas, pero
desecha el pensamiento.

20.El Zorro se despide de las luciérnagas.

21.El Zorro parte del valle y se pone triste.

22.El Zorro, caminando, se tropieza con un frasco de vidrio.

23.El Zorro se recupera del golpe y mira el frasco.

24.El Zorro se imagina en su casa con las luciérnagas atrapadas en el
frasco.

25. El Zorro sonrie.

26. En el valle, las luciérnagas dormitan en los arboles.

27. Una luciérnaga llega a posarse en un arbol.

28. Otra luciérnaga vuela en el aire y es encerrada en el frasco de vidrio.

29. El Zorro sonrie al ver a la luciérnaga atrapada.
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30.En su cueva, el Zorro duerme con la luciérnaga encerrada en el frasco,
el cual esta entre sus brazos.

31.Frente a los ojos del Zorro pasa un par de luces que lo despierta.

32.Los padres de la luciérnaga estan junto al frasco.

33.El Zorro se pone triste.

34.El Zorro abre el frasco.

35.La luciérnaga vuela al encuentro de sus padres.

36.El Zorro se pone triste por la partida de la luciérnaga.

37.La luciérnaga pequefia regresa un momento y escribe “Gracias” en el
cielo.

38.El Zorro se alegra y ve la partida de las luciérnagas.



4.3 STORYBOARD
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4.4 GUION

El guion es una herramienta indispensable para la consecucion de los objetivos
surgidos de la mente del creador. Sin ella, seria imposible la produccion al no
contar con un plano general de la obra a construir. Asi, nuestra obra comenzo a

estructurarse a partir de los mapas que presentamos a continuacion.

4.4.1 Guion Literario

Una noche, el Zorro Curioso se encuentra dormido en su cueva. Su suefio es

tranquilo y feliz.

De repente, su suefo se ve interrumpido por una luz que titila alegremente ante
sus ojos. Los péarpados del zorro se abren y descubren algo que nunca antes
habia visto: un insecto volador, color amarillo, que brilla. El zorro no lo sabe,
pero esos insectos se llaman luciérnagas. "¢ Qué sera este animalito que brilla

como una estrella, pero se mueve como una catarina?", se pregunta.

Intrigado, sigue al pequefio que danza en el cielo. Se aleja de su casa y llega a
una zona del bosque que nunca antes habia visto. Es un valle, bajando la
colina, que parece iluminado por cientos de velitas que se mueven entre las

copas de los arboles.

El zorro no puede creer lo que sus ojos le muestran. Ni tardo ni perezoso, baja
por la ladera de la colina y corre a su encuentro. El valle resplandece con un

suave tono amarrillo.

Adentro del valle, las luciérnagas lo reciben como en una verbena. El zorro,
gozoso, camina entre ellas mientras le siguen, volando a su lado. Juegan a lo
largo de varias horas: el zorro saltando, y las luciérnagas formando distintas

figuras, como en un circo del bosque. Nunca habia sido tan feliz como ahora.
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Sin embargo, la alegria del zorro se ve interrumpida de improviso, cuando
todas las luciérnagas desaparecen en un segundo. Confundido, mira a su
alrededor para encontrar alguna de ellas, pero no atisba ninguna. De pronto
observa una luz que se eleva hacia el cielo. Sin aviso alguno, fuegos artificiales
llenan el firmamento. Pero el mayor asombro viene cuando el zorro ve a las

luciérnagas formar su silueta con cuerpos luminosos.

Pero las horas han pasado, y el zorro se halla algo cansado de jugar tanto en
ese dia. No obstante, se encuentra en una contradiccion. No desea alejarse de

estos maravillosos seres, pero sabe que debe volver a su casa.

El zorro suspira, resignado, y se despide. El camino a su casa se le hace mas
dificil de lo que pens6 pues no puede olvidar lo feliz y gratificante que han sido

esas Ultimas horas.

Su mente se halla tan centrada en las luciérnagas, que deja de ver por dénde
camina. Asi, no nota un frasco de vidrio que hay en el pasto. Cuando abre los
ojos, se halla en el piso después de soltar un gran azoton, pues se ha

resbalado con él.

Se despeja, y se fija en qué es lo que ha causado su tropiezo. Al ver el frasco,
su mente se ilumina. Se imagina a si mismo en su cueva, acompafado por

muchas luciérnagas, encerradas en el recipiente de vidrio. Ahora, tiene un plan.

En el valle, una sola luciérnaga queda volando por el aire. Subitamente, su
vuelo se ve interrumpido por una barrera infranqueable: el frasco de vidrio. El

zorro ha atrapado a una luciérnaga.
La cueva del zorro, ahora, es levemente iluminada por el brillo de la luciérnaga

cautiva. El zorro siente que puede dormir tranquilo con el frasco entre sus

brazos.
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El zorro cree estar sofiando cuando nota que la luz en su cueva aumenta. Abre
los parpados, que apenas habia pegado, y descubre a otras dos luciérnagas
que parecen ser los padres de la encerrada. En ese instante comprende que

tiene que dejar libre a la luciérnaga.

Asi es que, con sentimientos encontrados, pero fiel a lo que sabe que es lo
correcto, libera a la pequefa luciérnaga, quien rapidamente se encuentra con

sus padres en el cielo nocturno.

El zorro esta triste, pero sabe que su amiga tiene que estar con sus seres

queridos.

La luciernaguita sabe lo mucho que le ha costado al zorro decidirse a liberarla.
Entonces, regresa a la cueva del zorro, y sabiendo que es la Unica forma en
que puede entenderla, escribe dejando una estela en el aire; la palabra

"gracias".

En ese momento, el zorro se siente mejor, pues confirma que ha hecho lo

correcto.
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4.4.2 Guién técnico

OPENING

VI DEO

AUDI O

FADE | N:

Todo sucede sobre un fondo

col or naranja

Circulos de color amarillo
se tornan nulticol ores.
Aparece el crédito (logo) de
| a productora:

LI MON PARTI DO

Mentras los circulos de
col ores se mueven
arnoni canente al ritno del
tema principal, aparece BIG
CLOSE UP del ZORRO CURI 0SO
asomandose de izquierda a
derecha (solo se ve la mtad
de su rostro). Aparece de
nuevo pero de izquierda a
derecha, nostrando de nuevo
solo la mtad de su rostro.
Por al ti o, apar ece
asomandose (BIG CLOSE UP)
desde debajo de la pantall a,
perm ti éndonos observar a un
tiempo sus dos ojos. PLANO
DETALLE: se asonm,

i gual nente desde debajo de

ENTRA MISICA (Tema de

Zorro Curi 0so)

E
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| a pant al | a, su col a,

novi éndose al egrenent e.
Los <circulos salen de

pantalla, y entra por

| a

e

| ado izquierdo el nonbre de

programa, tanbi én novi éndose

arndni canente al ritno del

tema principal .

Nonbre del prograna:

EL ZORRO CURI GSO

El ZORRO CURICSO entra
cuadro en FULL SHOT, por

a

| a

I zqui erda, saltando. Mra a

| a canmar a.

FADE QUT.

\V/e74 EN
Curi osol!

OFF:

i El

Zorro
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Programa Piloto

El Zorro Curioso y

las luciérnagas del bosque

AUDI O

VI DEO

FADE | N:
1. EXT. / CASA DEL ZORRQ NOCHE
LONG SHOT. DOLLY IN hasta
FULL SHOT al ZORRO CURI CSO
que duernme dentro de su
cueva.

2.1 NT. / CASA DEL ZORRO' NOCHE

PLANO DETALLE. El ZORRO
CURI OSO duer ne, que
pasa frente a sus 0jo0sS una
LUCI ERNAGA titila

suavenent e.

hast a

que

3. I NT. / CASA DEL ZORR(O' NOCHE
FULL SHOT. El ZORRO CURI OSO
se incorpora y mra a
LUCI ERNAGA.

| a

4. EXT. / PRADO SOLI TARI O NOCHE
LONG SHOT. EI ZORRO CURI OGSO

cam na, si gui endo a | a
LUCI ERNAGA.
FULL SHOT. La LUCI ERNAGA en

su trayecto.

FULL SHOT. El ZORRO CURI OGSO

- ENTRA MJSI CA DE FONDO ( T1)
- FX: RONQUI DOS

-FX: CGRILLOS (BAJA A FONDO
S| EMPRE ESTARAN PRESENTES)

-FX: ALETEO LUCI ERNAGA

-VOz DEL ZORRO (Voz de
I nt errogaci 6n)
-VOz DEL ZORRO  (Voz de

Adm r aci 6n)

-FX:  ALETEO DE LUCI ERNAGA
BAJA A FONDO
-FX: PASCS EN EL PASTO

-VQZ DEL ZORRO (Tarareo)
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si gue cam nando detras de |a
LUCI ERNAGA.

5. EXT./ COLI NA- VALLE/ NOCHE

FULL SHOT frontal. E ZORRO
CURI CSO se deti ene.

TOVA SUBJETI VA (P.OV.):
Atisba un valle que esta

repl eto de LUCI ERNAGAS
FULL SHOT del ZORRO Sonrie
y va a su encuentro.

DI SOLVENCI A A:

6. EXT./
VALLE DE LUCI ERNAGAS/ NOCHE
FULL SHOT. El ZORRO CURI OGSO

cam na al egrenente entre |as

LUCI ERNAGAS, m entras
al gunas de el | as l o
aconpafan.

PLANO DETALLE de | as
LUCI ERNAGAS entre |as patas
del ZORRO

FULL SHOT. EI ZORRO CURI OSO
salta por aros que forman
| as LUCI ERNAGAS (estilo
ci rcense).

FULL SHOT. El ZORRO CURI OGSO

rueda en el pasto.

TOVA  SUBJETI VA (P.OV.):
Mentras el ZORRO rueda, |as
| uci érnagas vuelan en el
ci el 0 nocturno.

VEDI UM CLCSE UP. Dos

~SALE MJSI CA DE FONDO (T1)

- ENTRA MJSI CA DE FONDO ( T2)

-VOZ DEL

adm raci on)

ZORRO, (Voz de

- SALE MJSI CA DE FONDO (T2)

- ENTRA MJSI CA DE FONDO (T3)Y
SUBE
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LUCI ERNAGAS saltan en |os
bi got es del ZORRO
LONG SHOT. Las LUCI ERNAGAS
sal en abruptanente del canpo
vi sual del ZORRO
CLOSE  UP. El ZORRO se

extrafa y atisba en busca de
| as LUCI ERNAGAS. Entri stece.
LONG SHOT. De

repente, el

cielo se ilumna con fuegos
artificiales formados por
| as LUCI ERNAGAS.

CLOSE UP. Reacci 6n del
ZORRO.

FULL SHOT. Las | uciérnagas
com enzan a ondear
arnoni osanente por el aire,
hasta formar |a cara de
ZORRO CURI GsO.

CLOSE UP. EI ZORRO sonrie.
MEDI UM SHOT. Una LUCI ERNAGA

se acerca al zorro y se posa

en su nariz, alun con &nino

de seguir jugando.

CLOSE UP. EI ZORRO CURICsSO
bost eza.

FULL  SHOT. El ZORRO se
despi de, triste, de | a
LUCI ERNAGA.

DI SOLVENCI A A

7. EXT./ COLI NA- VALLE/ NOCHE
FULL SHOT.

Triste aun, el

-SALE MJISICA DE FONDO (T3)

CORTE DI RECTO

- FX: BARRI DO

-VOz DEL ZORRO  (Voz de
i nt errogaci 6n, extrafeza)
-FX: FUEGOS ARTI Cl ALES

-VOz DEL ZORRO (Voz de
admi raci 6n)

-FX: VI ENTO

- ENTRA MJSI CA (T4)

- SALE MJSI CA (T4)

-VOz DEL ZORRO (Voz de

admi raci 6n)
- ENTRA MJSI CA DE FONDO ( T5)
-FX: ALETEO DE LUCI ERNAGA

- FX: BOSTEZO

-SALE MJSI CA DE FONDO
-FX: PASOS EN EL PASTO
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ZORRO CURI GSO

cabi zbaj o por

can na

| a colina.

8. EXT. / PRADO SCLI TARI O NOCHE
FULL SHOT, El ZORRO
CURI CSO cabi zbaj o:

sin verl o,

perfil.
cani na

se acerca a un

frasco tirado en el suelo.
PLANO DETALLE del frasco.
FULL  SHOT. El ZORRO se
tropi eza con el frasco.

CLOSE  UP. El ZORRO se
recupera del inpacto y se
fija en el frasco.

PLANO DETALLE del frasco, en
ZOOM | N.

CLOSE uP del ZORRO,
reacci onando (i nmagi na).

FULL SHOT (con efecto) el
ZORRO en su casa, tiene un

frasco con | uci érnagas.
CLOSE UP (retoma escenario
real). El ZORRO sonrie.

DI SOLVENCI A A:

9. EXT./ COLI NA- VALLE/ NOCHE
BIG LONG SHOT del VALLE DE
LUCI ERNAGAS, | as mi snmas

qui etas en

con
| as copas de |os

ar bol es.

10. EXT./
VALLE DE LUCI ERNAGAS/ NOCHE

- FX:
- FX:

TROPI EZO

BARRI DO

-FX: CAI DA EN SECO

-FX: BO NG

- ENTRA MJSI CA DE FONDO( T6)

-FX: ARPA
-VQZ DEL ZORRO (Tarareo)

-FX: ARPA
-VOz DEL
af i rmaci 6n)
- SALE MJSI CA DE FONDO ( T6)

ZORRO, (Voz de

- ENTRA MJSI CA DE FONDO ( T7)
-FX: ALETEO DE LUCI ERNAGAS
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LONG SHOT. Una LUCI ERNAGA se
posa en |la copa de un arbol,
junto a sus conpaferas,
mentras otra sigue vol ando.

FULL SHOT. La LUCI ERNAGA que

sigue volando de repente es

encerrada en el frasco de
vidrio.
FULL SHOT. El ZORRO,
contento, con la |uciérnaga
dentro del frasco intentando
salir.

DI SOLVENCI A A

11. EXT. / CASA DEL ZORRQO NOCHE

LONG SHOT. El ZORRO CURI OGSO
duerme en su cueva; entre
| os brazos guarda el frasco

con | a LUCI ERNAGA dentr o.

FULL SHOT. Detalle de Ila
toma anterior.

BIG CLOSE UP. Dos |uces
titilantes pasan frente a

|l os ojos del ZORRO CURI OSO
despert andol o.
THREE SHOT hacia el

| uces

frasco,

donde las dos gue
|l egaron se revel an cono dos
LUCI ERNAGAS nayor es

gue esta encerrada:

que |a
son sus
padr es.

CLOSE UP del

entri stece.

ZORRO, que

- FX: ACORDE DE ORQUESTA

-VOZ DEL ZORRO

sati sfacci on)

(Voz

- SALE MJSI CA DE FONDO (T7)

-FX: RONQUI DOS

- FX
( SE MANTI ENEN EN FONDO)
-VOZ DEL ZORRO. (Voz
Ext r afieza)

- ENTRA MJSI CA DE FONDO ( T8)

-VOz DEL
Tristeza)

ZORRO, (Voz

de

ALETEO DE LUCI ERNAGA

de

de
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PLANO DETALLE. La pata del
ZORRO, que abre el frasco,
| i berando asi a | a
LUCI ERNAGA.

FULL  SHOT. La LUCI ERNAGA
sale al encuentro de sus
padres.

FULL SHOT (THREE SHOT). Se
retnen las tres LUCH ERNAGAS
en el cielo nocturno.

LONG SHOT (OVER SHOULDER
desde el ZORRO. El ZORRO
desde su cueva, contenpla |a
partida de | as |uciérnagas.
CLOSE UP. EI ZORRO CURI GSO
gque sigue triste.

FULL SHOT. La LUCI ERNAGA
pequefia se separa de sus
padres.

LONG SHOT (OVER SHOULDER
desde el ZORRO). Desde su
cueva, el ZORRO CURI OSO
observa comp |a LUCI ERNAGA
pequefia escribe una pal abra
en el cielo:

TEXTO

"GRACI AS. . ."

CLOSE UP. EI ZORRO CURI0sSO
sonrie. DOLL BACK hasta LONG
SHOT (P.O V. de | as
LUCI ERNAGAS) .

FADE QOUT.

-FX: succl ON

-VOZ DEL ZORRO (Tristeza)

-LUCI ERNAGA: Graci as...
- SUBE MJSI CA DE FONDO ( T8)

- SALE MJSI CA DE FONDO ( T8)
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4.5 BRAKEDOWN

Para efectos del presente proyecto, la calendarizacién del brakedown se ha
dividido en tres etapas: Pre-produccion, Produccién y Post-produccion.

ETAPA | PRE- ; PRODUCCION POST- )
PRODUCCION PRODUCCION

FECHA

MARZO
2008

ABRIL 2008

MAYO 2008

JUNIO 2008

JULIO 2008

AGOSTO 2008

SEPTIEMBRE
2008
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4.6 PRESUPUESTO

Al igual que en otros aspectos, el trabajo de produccién al elaborar la
animacion en computadora implicd una valoracién de costos muy distinta a la

gue se habria llevado a cabo en el caso de una grabacion de accion viva.

La primera dificultad consistié en la consecucién del hardware y el software
necesarios para la produccion. A falta de los mismos, los creadores se vieron
forzados a realizar gestiones con terceros para el préstamo gratuito del equipo

necesario.

Una vez conseguido lo anterior, se podria pensar que el gasto total de la
produccion se habria abatido. Sin embargo, hay que considerar los costos
indirectos que pueden ser generados al animar en una computadora ajena.
Dentro de los mismos se deben contemplar rubros como transporte y
alimentacion, los cuales solo se pueden cuantificar haciendo un célculo
aproximado (considerando 40 pesos de gasto diario total) de $ 6400,00 de

acuerdo la siguiente tabla.

Gasto al dia por | Gasto semanal (5 | Gasto mensual Gasto total por
persona (en | dias) persona (4
pesos) meses)
40 200 800 3200
Gasto total por 6400
ambos
realizadores

Solo un aspecto mas debe ser contemplado en los costos de produccion de la

animacion “El Zorro Curioso”: La hora/hombre.

Justamente uno de los elementos mas menospreciados por quienes llegan a
financiar proyectos de esta indole es la “mano de obra”, pues se puede llegar a

pensar que ésta no tiene un costo material. En nuestro caso asi fue, pero
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consideramos incorrecto de nuestra parte el no hacer un balance de los costos
econdmicos que habria tenido nuestro trabajo como profesionistas dentro de un

mundo laboral real.

La referencia que sera tomada es el puesto de Animador Motion Graphics de

Once Nifos, cuyo ingreso bruto (por honorarios) mensual es de 17,000 pesos

mensuales.
Costo mensual Costo total (4 NUmero de Costo total
por animador meses) por animadores
animador
17,000 68,000 2 136,000

Atendiendo a la l6gica anterior, brindaremos hipotéticos costos (basados en

reales) al software y al hardware.

Rubro Costo unitario

PC Pentium IV 12,000
3.2 Ghz

1 Gb en RAM

200 Gbs en disco duro

Software 20,000

TOTAL 32,000

Es decir, de realizar el cortometraje con precios reales de una productora
establecida, el costo total habria sido de $168,000 pesos, o sea, unos $16,000
USD, que aun asi seria un costo considerablemente inferior al de otras
producciones contemporaneas, por no mencionar las estratosféricas cifras que

implicaba el realizar una animacién en décadas anteriores.*?°

129Para compararse: La serie animada “ El Chavo del Ocho” tiene un costo de un mill6n de pesos por
capitulo (22 minutos), es decir, $45,500 por minuto (aprox.), lo cua implicaque si “El Zorro Curioso”
hubiera sido realizada en los estudios Anima, habria tenido un costo de unos $230,000, sin contar
adquisicién de equipo.
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4.7 PLAN DE PRODUCCION

La realizaciéon de un cortometraje de animacion requiere, para llevarse a cabo,
la toma de importantes decisiones: primero, la técnica a utilizar, pues como se
vio en el desarrollo de la investigacion, existen multiples formas de animar. En
cuanto al contenido, la parte plastica del proceso requiere el disefio de
personajes y entornos que se adecuen a las necesidades de la historia y de las
emociones que se desean causar en el espectador. Ademas, la musica y el

sonido en general se deben adecuar a estos mismos criterios.

4.7.1 Técnica a utilizar

Nuestras experiencias anteriores en ejercicios de animacion nos llevaron a
experimentar con diversas técnicas. De tales experiencias extrajimos algun
aprendizaje en cuanto a los recursos Yy dificultades técnicas intrinsecas a cada
una. Por ello, al momento de decidir el tipo de animacion que utilizariamos para
el presente ejercicio de titulacion, nos decidimos por la realizacion de una
animacién computarizada en dos dimensiones. La ventaja principal era el costo
econdémico, pues al contar ya con las herramientas tanto de software como de
hardware necesarias, podriamos centrarnos en la resolucion de los problemas

de contenido del cortometraje.

El Zorro Curioso, por lo tanto, se pensé desde un principio como una animacion
bidimensional a realizarse en el programa computacional Flash MX
(originalmente de la firma Macromedia, actualmente absorbida por Adobe
System), el cual brinda herramientas para este tipo de ejercicios y que, a pesar
de haber sido creada originalmente para el desarrollo de paginas de internet,
ofrece la posibilidad de vaciar el trabajo realizado en salidas de video

convencionales.

En resumen, nuestra técnica elegida es:

Técnica de animaciéon bidimensional por computadora.
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4.7.2 Disefio de personaje

Desde el inicio, nuestro deseo de realizar una animacion infantil que fomentara
valores en los nifios, nos marco la pauta para la creacion de un personaje que

reuniera ciertas caracteristicas.

En primera, debia ser un personaje que inspirara afecto fraternal e
identificacion por parte de los infantes. Ambos rasgos se consiguieron
brindandole al personaje una apariencia infantil; en este caso, un cachorro de

Zorro.

La eleccion de un zorro como personaje principal se debe a la ausencia de este
animal como protagonista de series animadas, y por lo tanto su originalidad.
Por otro lado, este animal contiene dentro de sus significaciones clasicas
aquellas que se desean fomentar en el telespectador infantil, ademas de las
morales: la significacion de su inteligencia y astucia, caracteristicas que lo

llevan a resolver problemas propios y de su entorno.

Posteriormente, se decidié que el zorro no podia ser como todos los zorros,
sino que deberia contar con una peculiaridad fisica que, para nuestro interés, le
brinda el plus de acobijar dentro de su publico target a grupos minoritarios
vulnerables en la infancia, como son nifilos con capacidades especiales o con
diferencias fisicas notables (y que por lo tanto llegan a ser discriminados). Por
ello sus ojos son de distinto color: azul el derecho y verde el izquierdo, lo cual,
por un lado, lo aisla de sus pares y lo obliga a trascender prejuicios propios y
ajenos y por otro lado lo hace especial y unico, tanto dentro de sus historias

como en el ambito de los personajes animados.

El color predominante en la fisiologia del Zorro Curioso es el naranja, el cual de
acuerdo con la teoria del color es un tono calido y dinamico, para la mejor
atraccion del interés infantil. Sus vivos blancos quitan lo monétono que pudiera
llegar a ser un solo color homogéneo en todo su cuerpo, ademas éste color

brinda una imagen de inocencia.
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4.7.3 Disefio de imagen

Tanto el personaje principal como su entorno han sido disefiados con dos
premisas basicas: favorecer la linea curva por encima de las rectas y la
eleccion de colores puros y con division de tonos en cortes por encima de los

difuminados o tonos compuestos.

Las lineas externas de cada forma son enfatizadas con un ancho de linea
superior a los cuatro puntos, esto con la intencion de hacer el dibujo méas dulce
en el sentido infantil del término, pues nos acerca mas a las formas bésicas y a

las texturas suaves al tacto.

Al mismo tiempo, decidimos que el personaje, con excepcion de las tomas en
las que aparezca de espaldas a la cdmara, siempre tenga el rostro de frente,
aun si camina de lado o perfil en general, pues con ello el publico preescolar
obtiene una mejor representacion grafica del personaje en su mente,
diferenciando con mayor claridad sus caracteristicas fisicas. Ademas, es un
recurso grafico original con el que no cuenta la mayoria de las caricaturas

transmitidas el dia de hoy.

A la caricatura de El Zorro Curioso se le ha disefiado, ademas, un opening que
cuenta con las caracteristicas antes expuestas. En él se utilizan circulos como
formas amables y juguetonas que interactian con el Zorro, quien se presenta
de una forma ligeramente enigmatica (primero se ven sectores parciales de su
cuerpo) para fomentar la curiosidad en el nifio. Ademas, en esta introduccion
se utiliza una tipografia igualmente “inflada” indicando un tacto suave y

amigable, asi como intencionalmente simpético.

4.7.4 Disefio sonoro

El Zorro curioso no habla, pero emite algunos sonidos que interpretan su

estado emocional o sus resoluciones. Para ello se utilizé la voz de un hombre
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que se modificd por medios digitales para conseguir un tono agudo y modulado

que se identifica con los que hace un mamifero cachorro.

Los efectos sonoros incidentales buscan ser claros y concisos, para no crear
confusién en el publico infantil. Con ellos se ha buscado hacer una atmosfera
adecuada para la historia. Para ello dispusimos de bibliotecas de sonidos
donde no se encontraron todos aquellos que necesitdbamos, por lo que nos

vimos forzados a realizarlos por nuestra propia cuenta.

Algo similar sucedié con la musica, pues a pesar de contar con piezas de
musica clasica que satisfacian el tono que deseabamos dar al Zorro Curioso,
para lograr nuestra entera satisfaccion fue necesario crear musica original, lo
cual sucede tanto en el desarrollo de la historia como —principalmente- en la
introduccién del programa. Se buscé que las tonadas estuvieran a tono con las

emociones del zorro.
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4.8 GUION DE EDICION

El trabajo de edicion del episodio piloto de “El Zorro Curioso” se realizd, debido
a su técnica de creacion, de una manera distinta al proceso que regularmente
aplica para producciones audiovisuales que recogen sus imagenes de
elementos reales. La creaciéon en computadora de las secuencias deseadas y

planeadas define en si misma los tiempos y la posicion de las tomas.

Por ello, el guion de edicion no obedece, como seria en una produccion de
ficcion viva, a la indicacion de tiempos y casetes utilizados, sino al material
creado en el programa de animacién por computadora, en tomas definidas
como archivos. Tales archivos se vaciaron para su seguridad en dos discos
compactos de informacion, y fueron etiquetadas con los respectivos nombres

de “Toma 1", “Toma 2", etcétera.

De estos discos se tomaron los archivos necesarios para la edicion, y se
ensamblaron como esta dispuesto en el siguiente guidn. En él se indica el disco
del que fue extraido el archivo, asi como el nombre de éste (en la columna de
“TOMA”). Igualmente, se indica el tipo de corte o transicion que corresponde al

cumplimiento del guion técnico y a la intencion cinematogréafica de ritmo.
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GUION DE EDICION

ORDEN DE | DISCO | TOMA ENTRADA SALIDA
ENSAMBLE

1 1 OPENING FADE IN FADE OUT

2 1 1 CORTE DIRECTO
3 1 2 CORTE DIRECTO
4 1 3 CORTE DIRECTO
5 1 4 CORTE DIRECTO
6 1 5B CORTE DIRECTO
7 1 6 CORTE DIRECTO
8 1 7 CORTE DIRECTO
9 1 8B CROSSFADE

10 2 1 CROSSFADE | CROSSFADE

11 1 9B CROSSFADE | CORTE DIRECTO
12 1 10B CORTE DIRECTO
13 1 11 CROSSFADE

14 1 12 CROSSFADE | CROSSFADE

15 2 2 CROSSFADE | CROSSFADE

16 2 3 CROSSFADE | CROSSFADE

17 1 13 CROSSFADE | CORTE DIRECTO
18 1 14 CORTE DIRECTO
19 1 15 CROSSFADE

20 1 14 CROSSFADE | CROSSFADE

21 2 4 CROSSFADE | CROSSFADE

22 2 5 CROSSFADE | CROSSFADE

23 2 6 CROSSFADE | CROSSFADE

24 2 7 CROSSFADE | CROSSFADE

25 1 16 CROSSFADE | CORTE DIRECTO
26 1 17 CORTE DIRECTO
27 2 8 CORTE DIRECTO
28 1 18 CORTE DIRECTO
29 1 19 CORTE DIRECTO
30 1 20 CORTE DIRECTO
31 1 21 CORTE DIRECTO
32 1 22 CORTE DIRECTO
33 1 23 CORTE DIRECTO
34 1 24 CORTE DIRECTO
35 1 25 CORTE DIRECTO
36 1 26 CORTE DIRECTO
37 1 27 CORTE DIRECTO
38 1 28 CROSSFADE

39 1 29B CROSSFADE | CORTE DIRECTO
40 1 30 CORTE DIRECTO
41 1 31 CORTE DIRECTO
42 1 32 CORTE DIRECTO
43 1 33 CORTE DIRECTO
44 1 34 CORTE DIRECTO
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45 1 35 CORTE DIRECTO
46 1 36 FLASH

47 1 37 FLASH FLASH

48 1 38 FLASH FADE OUT

49 2 9 FADE IN CORTE DIRECTO
50 2 10 CORTE DIRECTO
51 1 39 CORTE DIRECTO
52 1 40 FADE OUT

53 1 41 FADE IN CORTE DIRECTO
54 1 42 CORTE DIRECTO
55 1 43 CORTE DIRECTO
56 1 44 CORTE DIRECTO
57 1 45 CROSSFADE

58 1 46 CROSSFADE | CORTE DIRECTO
59 1 a7 CORTE DIRECTO
60 1 48 CORTE DIRECTO
61 1 49 CORTE DIRECTO
62 1 50 CORTE DIRECTO
63 1 51 CORTE DIRECTO
64 1 52 CORTE DIRECTO
65 1 53 FADE OUT

66 1 CREDITOS FADE IN FADE OUT
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CONSIDERACIONES FINALES

Hacer un cortometraje de animacion brinda multiples satisfacciones; desde el
proceso mismo de la planeacién y la realizacion hasta la finalizacion del
proyecto y la proyeccion ante el publico para el que esta destinado. Sin
embargo, también entrafia diferentes dificultades que a pesar de haberse
solucionado en nuestro caso podrian llegar a una resolucion mas sencilla si se

contara con mayores recursos humanos.

En el caso de la animacion infantil EI Zorro Curioso, se requirié el constante
trabajo de dos personas durante mas de medio afio para conseguir cinco
minutos de video terminado. Con el doble de personas trabajando en dos
computadoras, es facilmente deducible que el tiempo puede reducirse a la
mitad, o a un tercio si fueran seis personas en tres computadoras, y asi
sucesivamente. De esta manera, parece factible la elaboracion de una
caricatura seriada con la calidad y dentro de los tiempos que exige la industria

televisiva.

Como puede verse en el resultado de la animacion, estos niveles de
produccion en serie no estan peleados con la calidad del contenido. Hemos
intentado incluir en un mismo producto mediatico las ventajas formales de un
programa de television entretenido y agradable con el aprendizaje de valores

necesarios para la educacion y formacion de los adultos del mafiana.

Como lo vimos en la experiencia de la Escuela de Educacién Basica
Acolhuacan, el cortometraje parece cumplir con el objetivo de inspirar
sensaciones de amistad y ternura al publico al que va dirigido, ademas de que
se han atisbado sefales superficiales de la correcta recepcion del mensaje

axiolégico intrinseco de la historia.

Asi, consideramos factible que en Meéxico se desarrollen proyectos de

animacién infantiles de bajo costo que fomenten una adecuada formacién en
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los nifios sin tener que recurrir a férmulas aburridas de ensefianza o

entretenimiento sin contenido.
Esperamos que el presente trabajo se convierta en un antecedente directo de

futuros logros en el yermo campo de la animacion mexicana y de la television

infantil.
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