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INTRODUCCICN.

Hablar de difusidn cultural es toparse con la necesidad de esclarecexr
y analizar el fendmeno cultural y la forma en que se entiende este

concepto tan amplio, que es interpretado generalmente segiin tenden-

cias y posiciones divergentes entre si, Es evidente que muchos mexi-
canos adolecemos de una falta de conocimientos histdricos de nuestro
pais, lo gue aunado a otras importantes razones, provoca la identifi-
cacién con culturas y formas de vida ajenas a nosotros. Ello es cau-

sa fundamental de la desidentificacidn nacional y pérdida de valores
propios.

Muchos de nosotros hemos visto las piradmides, hemos wisitado museos o
hemos admirado las esculturas prehispinicas, pero ilas entendemos?,
Zconocemos el significado de esas obras o por lo menos su motivacidn
creadora? esos vestigios son vistos, pero casi nunca entendidos, o
son analizados de acuerdo a una estética basada en conceptos y valo-

res ajenos a la esencia de esas obras y a las culturas gue las crea-
ron.

Nos damos cuenta que, para la mayoria de la gente, el México antiguo

ha perdido paulatinamente mucho de su magnificiencia, y se ve solamen
te como un logro idescifrable y extrafio de los hombres del pasado. Es
te MExico deberia ser considerado como parte importante de nuestra vi

da y valores actuales.

Aquellos hombres crearon un mundo totalmente original y avanzado; una
cultura llena de ciencia, magia y arte. Un arte impresionante lleno

de formas geométricas y colores vivos, de estructuras sdlidas y be- -
llas. El aspecto fundamental de la grandeza de las culturas prehisp_é_
nicas estriba en su religién (que es toda una filosofia e ideologia -
fuertemente estructurada), pletdrica de magia y misterio, por la cual
dieron un paso importantisimo en el estudio de las ciencias, especial
mente del conocimiento del cosmos. De esta manera podrian conocer a

los dioses y asi encontrar y dar sentido a su propia existencia. Crea



ron leyendas para si y para sus generaciones futuras, en las que habla
ron de su origen divino y mitico: historias fant&sticas y extrafas
en donde los dioses luchan entre si para crear con su sangre al hom-

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

Consideramos que las leyendas de los aztecas poseen una gran riqueza
tanto formal comc de contenido; eran el punto de partida de su reli-
gidn, la cual a su vez regia o justificaba todos los aspectos de 1la
comunidad. Asimismo eran transmisores de ese pensamiento mitico gue
establecid un oxden césmico y que determind en gran medida las mani-
festaciones culturales y artisticas y la organizacidn politico~social
de esas civilizaciones.
.

Por lo tanto, pensamos que es adecuado el comunicar esas leyendas a -
la gente guwe no las conoce, para que el pilblico tenga una informacidn
basica de donde partir para el entendimiento y la apreciacidn de las

manifestaciones indigenas, que finalmente son nuestro propio origen.

Por otra parte, en la actualidad la comunicacidn, y muy especialmwente
los medios de comunicacidn masiva, han alcanzado un desarrollo asom—-—
broso, enriqueciéndose gracias al avance de la ciencia y la tecnolo--
gia, los numerosos estudios acerca del fendmeno comunicativo a escala
de masas y a los diversos trabajos realizados con el fin de mejorar y

hacer mis efectiva la comunicacidn.

Nosotros, como comunicadores grificos, tenemos conocimiento de los dai
versos medios que son vehiculo de comunicacidn, y estamos interesados
en tratar un campo en particular que puede representar eficazmente

una leyenda prehispinica: el cine de animacidn. La animacidn, o ci-
ne de animacidn, es un campo que no ha tenido el desarrollo deseado -
en nuestro pais, va que Unicamente lo vemos en anuncios publicitarios,
campafias promocionales y en algunas peliculas de entretenimiento in--
fantil, lo cual no ocurre en otros paises en donde este medio es am--
pliamente utilizado en muy diversos &mbitos (cientifico, educativo,

técnico, artistico, etc.); tiene ademids una gran aceptacidn e inte--



r&s por parte del pliblico. Nuestra tesis estid conformada por dos 1I
neas de investigacidn fundamentales: la animacidn y la difusidn de

la cultura azteca o mexica.

Y esta estructurada de la siguiente manera:

El capitulo I constituye la fundamentacidn tedrica de la tesis, que

la ubicari dentro del fendmeno de la comunicacidn. Analizaremos los

elementos que intervienen en el proceso: el lenguaje semidtico y los

mecanismos de los medios de comunicacidén masiva.

En el capitulo II se encuentra el primer blogue de investigacidn: la
animacién, se inicia con la definicidn, principios bdsicos y principa
les té&cnicas de realizacidn que den una idea mis clara del género.
Despu€s se tratan algunos aspectos histSricos de la animacidn hasta
llegar ante la situacifn de la animacidn en México con sv problemdti-
ca y sus posibilidades, por {ltimo analizamos la difusidn como fendme

no ligado a la animacidén que es un medio excelente para difundir te--
mas de caricter cultural.

En el capitulo III, a partir del tema de difusidn cultural, se toca
como tema fundamental la cultura azteca o mexica, punto central de
nuestro interfs de Aifundir las manifestaciones culturales b&sicas,

de donde parte a su vez la esencia de su pansamiento religioso: las
leyendas.

Exponemos y analizamos los factores que impiden la apreciacidn de las
manifestaciones culturales indigenas, para después adentrarnos a ese
mundo tan distinto de la civilizacidn azteca, con el objeto de cono--
cer la esencia de su existencia y su crear. Damos un especial énfa--

sis al arte como principal elemento de apreciacidn de esa cultura.

El capitulo IV estard constituido por nuestra propuesta grafica (que
constituye la parte préctica de nuestra tesis). Aqui presentamos, a
partir de un fragmento de la leyenda "La creacidén del mundo", un guidn

ilustrado (stoxry board) y un estudio de las formas, los colores y los



personajes que intervienen en dicha leyenda.

El capitulo V estard conformado por las conclusiones.

Con esta tesis pretendemos cumplir con los siguientes objetivos:

1.

6.

Andlisis de las posibilidades de incrementar la apreciacidn de la
cultura azteca (u otras formas culturales) a travds de la anima--

cidn, como medio audiovisual inscrito en los mecanismos de los me
dios de comunicacidn masiva.

Proponer el cine de animacidén como medio de desarrollo profesio--
nal del comunicador grafico.

Conocer la importancia de la animacidn: su eficacia como nedio

de comunicacidn y su funcidn social.

Conocer e informar sobre la situacidén de la animacidn en Mé&xico:
su problematica y sus posibilidades.

Proponer la revaloracidn de la cultura prehispanica (especifica-

mente azteca o mexica) como un valor de identificacidn nacional
en la actualidad.

Realizar un corto animado, representando una leyenda azteca.

Esta no es una tesis de caricter demostrativo, simo un trabajo en el

que se desarrollard una investigacidn con dos ejes fundamentales: por

un lado, el estudio de la cultura mexicana en uno de sus tan multifa-

céticos Ambitos, el prehispanico; y por otro lado, la propuesta grafi

ca de implementar la animacidn camo un medio de comunicacidn adecuado

a la difusidn cultural.

tos separados,

Es patente que no se trata de hilvanar Ambi-

sino de hacer una propuesta en la gque se plantea la

comprensidn del pasado vinculado al andlisis de los medios actuales
como es la animacidn.



Queremos explorar las posibilidades educativas, persuasivas, graficas,
artisticas y comunicativas de la animacidn para despertar un mayor in-
terés hacia la cultura prehisp@nica en la gente gue no es necesariamen
teespecialista en arqueologia o historia.



CAPITULO I.
COMUNICACION.
1. DEFINICION DE COMUNICACION.

Podemos definixr la comunicacidn como un proceso en el cual dos o mis
individuos idean, codifican, transmiten e interpretan diversos tipos

de mensajes manejando un mismo significado o cddigo.
Dentro del proceso de comunicacién existen diversos elementos:
EMISOR, RECEPTOR, MENSAJE, CANAL, CODIGO Y RESPUESTA;

EMISOR.~ Se considera al emisor como el participante del proceso de
la comunicacidn, cuyo rol primario seri el de informar a un receptor

o nlimero de receptores especificos; para esto el emisor deberid selec-
cionar -de entre un sin niimero de posibilidades- el tipo Ge informa--
cidn, la manera en que &sta sexd transmitida (codificacidén) y la in-~ .
tencidn de su mensaje.

MENSAJE.~- EL mensaje estd considerado como la informacidn que ha sido
estructurada a base de cddigos. Forma una articulacidn coherente de

signos que el emisor desea transmitir al receptor.

CANAL.~ El canal es el medio o via por el cual la informacidn o mensa
je ha de llegar desde el emisor hasta el receptor. ILa naturaleza del

canal puede ser técnica o natural.

RECEPTOR.- Se considera al receptor como participante del proceso de
la comunicacidn cuyo rol o papel primario seri el de captar el mensa-
je producido y transmitido por el emisor. El receptor estd condicio-
nado en este proceso, tanto por factores sociales (clase social, ni--

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

CODIGO.~ El cbdigo es considerado como el sistema de simbolos que in-—

6



tercambian tanto el emisor como el receptor dentro del cual, se da el
mensaje.

RESPUESTA.—- Se considera la respuesta como las reacciones conscientes
o inconscientes que experimente el receptor del mensaje. La respues-

ta es inherente al proceso de comunicacidn y constituye el fin o el
reinicio del mismo.

El proceso comunicativo esti determinado por las condiciones de ade-
cuacidn existentes en el momento de su realizacidn. Hay distintos ti
pos de comunicacidn.

INTERPERSONAL O DIRECTA.- Proceso de comunicacidn que se efectiia en
situaciones sociales informales (reunidn de amigos, encuentros casua-
les, etc.) y que se produce entre un nimero reducido de participan--
tes -dos o mds personas- cercanos fisicamente entre si y que forman
un grupo homog@neo.

En este tipo de comunicacidn los participantes asumen los roles de
emisor y receptor alternativamente y existe retroalimentacidn inmedia
ta a trav€s del intercambio reciproco de cBdigos verbales y no verba
les. N

INDIRECTA.- Puede considerarse a la comunicacidn indirecta como un
proceso de comunicacidn intermedio entre la comunicacidn interperso-—-—
nal o directa y la comunicacidn de masas. Dicho proceso se realiza

en situaciones sociales informales y formales.
El niimero de receptores es por lo comin poco numerxoso. Dichos recep-
tores mantienen un nivel intelectual semejante y pueden estar situa--—

dos fisicamente cerca o lejos entre si.

Una caracteristica de este proceso de comunicacidn es la presencia de

un instrumento t&cnico utilizado para la transmisién de mensajes.

Dado que el esquema de interaccidn puede o no ser estructurado, la re



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

Ejemplo: teléfono, teletipo, estacidén radio telegrifica mévil, radar,
satélite meteoroldgico, circuito cerrado de televisidn, proyeccidn de
peliculas familiares, etc.

COMUNICACION DE MASAS.- Este proceso se caracteriza por ser lineal y

unilateral.,, por lo que no existe retroalimentacidn. Su esgusma de in-

teraccidn es simple y estructurado.

Los receptores son numerosos y heterogéneos; se encuentran Eisicaxreg

te distantes entre si y de la fuentc. El proceso se realiza en sitva

cicnes sociales formales e informales, vy necesita siempre de un ins~-

trumento t&cnico para la transmisidn del mensaje.
2) Modelo de Comunicacién.

De la comunicacidn se ha hablado y escrito muchoj;
tes

difercntes corrien-
ideoldgicas tratan de explicar su proceso y nuevas ciencias se

han creado para su estudio (semidtica, semiologial.
res

Muchos pensado-—-
tratan de comprender sus conceptos para poder descubrir el “"mode-

lo ideal", el gquc englobe todo, el gue nos explique por gqué€ el hombre
necesita y ha necesitado desde hace millones de afios @¢ la comunica--
cién para su desarrollo.

asi, pues, dentro de la teoria de la comunicacifn existen diversos mo
delos -todos ellos validos- que ilustran el proceso de la comunicacidn.
En base a los modelos de Shannon y Weaver, Berlo, Sebastian Serrano vy
antonio Paoli, elaboramos el siguiente, tomando en cuenta los elemen-
tos primordiales del proceso y agregindoles, ademids, los que se ade--—
cuan al presente trabajo:

[ copreo }
| Mkt | [

I EMISOR ‘-—,{ MENSAJE‘H CANAL }—-‘ RECEPTOR




El emisor en base a un cddigo determinado, elabora un mensaje gue con

tiene una informacién: é&sta serd dirigida a un receptor a través de

-
un canal o via.

El receptor captarid el mensaje, lo decodificari y produciri una res—-
puesta —consciente o inconsciente- que constituye el fin o el reini--
cio del proceso de la comunicacidn.

2., COMUNICACION Y MEDIOS MASIVOS.

Los medios de comunicacidén masiva son instituciones esenciales dentro
de la sociedad contemporinea, se han convertido en parte indispensa-—-—

ble de la vida cotidiana.

Los medios dc comunjicacidn masiva son las vias o canales gque transmi-
ten mediante tecnologia especializada, diversos tipos de mensajes gue
pueden ser f&Acil y simultineanente comprendidos por un piiblico hetero
géneo y disperso.

Ademis de su funcién primordial de comunicar e informar, justifican y

aseguran la continuidad del sistema productivo o ideoldgico al que es_
tan integrados.

Por su cariacter colectivo, las comunicaciones masivas deben ser es-—

tructuradas con base en la comprensidn y aceptacidn del ptGblico recep
tor. su forma de organizacidn es mAs compleja que la comunicacidn in
terpersonal y que la comunicacidén indirecta, pues reguiere del uso de
capital, de un gran niimero de personal, asi como de un grupo especia-
lizado en su direccidn para asegurar la emisidn continua de los mensa

jes y su aceptacidn y permanencia en el piiblico receptor.

El contenido de los medios de comunicacidn masiva es de caricter p--—
blico; estd abierto a todos los posibles receptores. DLas limitacio-
nes para la recepcidn de los mensajes, pueden sexr sociales o t€cnicas.

(]



Los medios de comunicacli@n masiva se hallan organizados de tal forma
que permiten que la comunicacién fluya en una direccidn., Es decir,
se da un proceso lineal v unilateral: del emisor a los receptores,

aunque la posible respuesta de Sstos sea indirecta.

Para la articulacidn de los mwensajes producidos por lus medics de co-
mmicacidn masiva, se requieren de determinados sistemas de simbolos
y signos. Estos sistemas pueden estar formados por cddigos de signos
verbales, perc también esgtin los sistemas de seflales ne verbzales,

aclisticos y &pticos.

Todeo mensaje tendrd generslmente varios sistemas Jde codificaci@n  que

operarin simultineamente sobre una o varias drdenes sensoriales.

Para la elaboracidn de un mensaje es necesario tomar 2n cuenta las ca

racteristicas fisicas del medio, sus posibilidades y sus limitaciones.
.z

Cada medio de conunicacidli masiva; radio, televisidn, revistas, ete.,

posee cualidades especificas, ¢s decir, posee un lenguaje propio.

A partir de esta consideracién se elabord la siguiente clasificacidn

de los medios de comunicacidn masiva:

1.- VISUALES O GRAFICOS. Vias o canales transmisores cuye potencial
comunicativo es percibido por los receptores mediante el sentido de

la vista.

“"gSon medics masivos con una materia significante de orden visual y
con wuna serie de informaciones linguisticas, paralingifsticas, iconi
cas (no-linguisticas). Debido a la necesidad de retener al piblico

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

gas de redundancia.
En esta categoria tenemos principalmente:

- periddicos.

- Revistas.



— Libros.

~ Comics "

2.~ AUDIBLES O SONOROS. Vias o canales transmisores de mensajes cu-
yo potencizal comunicativo pueda ser interpretado exclusivamente me-—-

diante el sentido del oic‘io.2

Su recepcidn es aclistica. Este medio viene comprometido en el oxden

temporal (horas de emisidn).

En esta categoria tenemos principalmente:

* La Radio.

3.~ AUDIOVISUALES. Vias o canales transmisores de mensajes cuyo po-
tencial comunicativo es interpretado por los receptores mediante los
sentidos de la vista y el oido. Los mensajes transmitidos forman una
combinacidn de sonidos e im&genes seleccionados, planeados y coordina
dos.

Estos medios de comunicacidn masiva contienen una materia significan-
te de orden visual y con series informacionales linguisticas, icdni--
cas, paralinguisticas (no linguisticas).

En cuanto a la serie icdnica, se presentan como:

a) Imigenes estaticas: fotografias, dibujos, audiovisual de diaposi-

tivas, etc.
b) Imigenes dinamicas: las proyectadas en vivo o diferidas.

l.- Jos€ M. Casasus, Ideologia y andlisis de los medios de comunica-
cidn, 1972,

2.~ Jos& M. Casasus, op. Cit.



En ellas existe movimiento.

En esta categoria tenemos principalmente:

- La televisidn.

- El cine. Y dentro de &ste: el cine de animacidn.

Las relaciones entre los medios masivos y los receptores vienen detexr

minados por la conformacidn técnica del canal y, sobre todo, poxr las

condiciones econémicas, culturales e ideoldgicas de la produccidn y

la recepcidn de los mensajes transmitidos por dichos medios.

3.- José M. Casasus, op. cit.



CAPITULO IIX.
ANIMACION,
1. DEFINICION ¥ PRINCIPIOS BASICOS.

La animacién o cine de animacidn es un género de la cinematografia

que representa un movimiento aparente de objetos o dibujos estaticos,
valiéndose de la fotografia cuadro por cuadro de una serie de fotogra
mas individuales que ilustran las fases sucesivas de una accién cual-—
quiera. "Podemos definirla como la vitalizacidn de objetos o imdge--—
nes, proporcionindoles movimiento bajo los mismos principios t&cnicos

de la cinematografia en vivo". 1

Entendemos por "cine vivo" los filmes realizados utilizando persona-—-
jes vivos, humanos o animales, o bien objetos o ambientes captando su
imagen real (natural, espontanea, actuada ¢ dirigida) sea en documen-
tal o ficcidn. Con la difexencia de que en la animacidn la impresidn

de dichas imAgenes se realiza fotograma a fotograma.

"Este medio, dadas sus caracteristicas y posibilidades, puede conside
rarse como absolutamente indispensable para determinados p::o;:vésj.t:os".2
Cubre necesidades especificas de informacidn que no serian lo suficien
temente solventadas si se resolvieran, o trataran de »resolvex:se, uti-~
lizando otro medioc d¢ comunicacifn. Mediante el uso de la animacidn
es posible representar temas que van desde lo mfs técnico y cientifi-
co hasta lo mis subjetivo, ya qué sus posibilidades de representacidn

egtdn limitadas finicamente por la capacidad creativa del animados". 3

A través de la animacidn es posible representar, temas tan diversos

como la dicotomia 8a una célula, las fases de un viaje espacial o has

1.-; David Beal. Cine Craft.
2.~ Salvat. La fotografia/Animacidn, p. 443.

3.- Enzo Budassi. BArte y té€cnica del cine de animacidn.




ta los mitos, leyendas y formas de vida de &pocas lejanas.

Se utiliza el minimo de elementos ilustrativos necesarios que dirijan
la atencidn del piblico receptor hacia la esencia del mensaje, elimi-
nando los factores que pudieran ser causa de una posible distraccidn,
Es responsabilidad del animador elegir la técnica y la manera de adap
tar un tema cualquiera al dmbito cinematogridfico. Por esta razdn se
afirma que "una escena realizada en animacidn puede llegax a poseex

un grado de penetracidn psicoldgica mayor que una realizada mediante

. - s et 4
el uso de cualquier otra técnica audiovisual".

En el cine el movimiento aparente se debe a un fendmeno psico-fisio-
18gico denominado persistencia visual. En el ojo humano la retina es
capaz de retener el estimulo de una imagen cualquiera por espacio
aproximado de 1/10 a 1/16 de segundo. Por ejemplo: si el ojo perci-
be la imagen de un 1l8piz durante unos segundos y siibitamente el 1ldpiz
desaparece, la sensaci@n obtenida por la persistencia de la imagen en
la retina no desaparecerd instantineamente, sino que continuard toda-
via durante una pequefia fraccidn de segundo despuSs de la desapari-
cidn del 1l8piz. "Podemos decir que es posible sustituir una imagen .
por otra sin gque el ojo sea capaz de advertir.el cambio, siempre que

dicha sustitucidn no tome mds tiempo de 1/16 o 1/1C de segundo”.

Ya sea que un filme proyecte a 16, 18 o a la velocidad normal 24 foto
gramas por segundo, es importante considerar que mientras mis lenta
sea la velocidad de proyeccidn, mas evidente serin para el espectador

los espacios intermedios entre una fotoimagen y otra.

rRepitiendo el fendmeno de la sustitucidn de imAgenes con un ritmo re-
gular mediante la proyeccién de las imdgenes ilustrativas de las fa--
ses sucesivas de una accidn cualquiera, se tendrd la impresidn de ver

esa serie de imdgenes como unidas en el tiempo y en el espacio, d&ndo

4.- salvat/Fotografia/Animacidn.

S.—~ Enzo Budassi. Arte y t€cnica del cine de animacidn.




nos una sensacidén de movimiento real. "“Este es sin duda un fendmeno
psicoldgico condicionado por un factor f£isioldgico localizado en la
retina del ojo humano”; 6 es decir que el cine animado aprovecha es-
te defecto o caracteristica retiniana.

La animacidn basa sus principios t@cnicos v estructurales en los mis—
mos del "cine vivo", ya que ambos tienen analogias o caracteristicas
comunes, ambos se basan en los principios de movimiento aparente o
persistencia visual. Estan constituidos por imdgenes estdticas que
se transforman en imigenes en movimiento. YLos dos géneros requieren
" de una continuidad 18gica de las secuencias que, finalmente, confor-
man un todo coherente. BEn ambos los procesos de realizacién son los
mismos: produccién, gquidn, filmacién, edicidn y proyeccidn. En los
dos casos se necesita del uso de cémaras, proyectores, grabadoras,
mazeladoras, moviolas y demis elementos que se requieren para la pro-
duccidn.

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

tura t€cnica de elaboracidn.

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

de animacidn, el cine vivo necesita de grandes espacios en exteriores,
de actuacidn en interiores con majestuosos escenarios adecuadamente

iluminados, donde actores y tal vez masas de extras se muevan libre--
mente, c@maras instaladas en diversos puntos registran la accidn con
. todos sus detalles, hay vestuarios y decorados de cada €poca; y todo

es monumental, costoso y espectacular.
Bl cine de animacidn no tiene nada de eso. Necegita finicamente del

espacio donde poder crear, con poco, lo que el cine vivo produce en

su vasta complejidad. Aasi, por medic dal dibujo, la pintura o la es-

6,~ Donaldo Heraldson. A history of animation,




cultura son representados los elementos que intervienen en la realiza
cidn filmica (ambientes-personaje-colores-tonos-movimiento plistico),

proponjendo al espectador el mismo contenido sem@ntico que el arte
del cine propone.

El espacio se reduce de los grandes escenarios a un estudio equipado
adecuadamente, donde se elaboran los personajes (su movimiento, su co
loracidn) y los fondos, para posteriormente proceder a la filmacidn,
sonorizacién y edicidn de la pelicula; asi podemos observar gque el
anbiente aqui definido no es agquel de los estudios de cine, con su ma
jestuosidad y la gran actividad gque reina en ellos; pues en los estu

dios de animacidn se trabaja “casi en el orden de la meditacidn®.

Paciencia, sacrificio, colaboracidn y sobre todo concentracidn son
las caracteristicas que todo animador debe poseer. Dada la compleji-—
dad de la realizacidn de una animacidn, las tareas se dividen entre

varias personas.

"La animacidn, a pesar de ser xegistrada en celuloide, tiene sus rai-
ces en la grdfica y el arte plistico, desde el momento en que sus imd
genes han sido hechas a mano e individualmente. AaAsi pues, su composi

cidén, color y movimiento son creados y controlados por el artista.

Agqui podemos notar un aspecto sumamente importante e intrinseco del

cine de animacidn: el artistico".

La elaboracidn de cada cuadro tiene el valor de poner en juego los la
boriosos regquerimentos de la animacidn: "el realizador tiene un con-
trol casi absoluto scobre su material y estd casi completamente liber:a_
do del mundo real, limitado solo por el medio en que €1 dibuja, pinta
o modela, por la estructura de su mismo trabajo o por su propia imagi
nacién. El animador es un artista, ya que maneja los elementos cons-

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

7.- Enzo Budassi, Arte e tecnica del film di animazione, Roma, Edizio
ni Bizzarri, 1972, 176 pp.
8.~ Ralph Stephenson. The animated film. USA, 1967, 205 pp.
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ficaciones: disefio, dibujo figurativo y abstracto, fotografia, modela
do, pintura, ilustracidn, etc. Con la notable diferencia de gue di-
chos elementos no apaxcecen estidticos (como un cuadro o una escultura)

- P 9
sino que estdn en constante movimiento®.

El aspecto avrtistico y el asnecto t&cnico que constituyen a la anima-
cidn son indivisibles; asi, el artista que realice una pelicula ani-
mada necesitari conocer y sex capdz de manejar ciertos aparatos de
precisidn que le pexmitan £ilmar, editar, schorizar y proyectar su —-—
obra.

9.~ Ralph Stephenson. The animated film,



2. TECNICAS Y EMPLEOS DE LA ANIMACION.

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

guientes contextos: 1

ANIMACION COMERCIAL.- Es la animacién que se utiliza dentro de los
parimetros de la publicidad y que se adecua a condiciones mercanti-
lista de produccién.

ANIMACION DE ENTRETENIMIENTO.- Dentro de esta categoria se sitlian los
filmes animados cuyo {inico objetivo es el de entretener y divertir.

Generalmente se trata tambi®én de animacidn de carfcter comercial.

ANIMACION EDUCATIVA.— Esta drea de la animacidn tiene como prop8sito
primordial acrecentar los conocimientos del espectador sobre un tema

especifico.

ANIMACION EXPERIMENTAL.- Propone alternativas de comunicacidn, déndo
le un especial &nfasis al uso del medio, es decir, dando prioridad al
contenido, a lo que se dice a través de la animacidén. Es independien

te de los intexeses propios del sistema comercial de produccidn.

1. NOTA: A continuacidn se da una breve descripcién de los diferentes
contextos, géneros, categorias y té€cnicas del medio. Estos datos
y conceptos pueden ser ampliados consultande las siguientes obras:

Kit Laybourne. "The animation book", Crown publishers inc, N.Y.,

1979.

Donald Heraldson. "“Creators of life", Drake publishers inc, N.Y.,
1975.

Instituto Parramén ediciones. "Asi se hacen peliculas de dibujos
animados", Secrie Foto como hacerlo. Ed. Tietjens, 1977.

Bruno Edera. "Full Lenght animated. (s.p.i.)

Zoran Perisic. "Los dibujos animados". Ed. Omega, Barcelona. 1979,
Preston Blair. "Advanced animation". Foster art service inc, C.A.
(s.p.i.)

Preston Blair. "How to animate film cartoons". Foster publisher.

'™
o



La manera en que la animacidn presenta un mensaje cualquiera se en—-

cuentra clasificada dentro de los génexos basicos del disefio:

GENERO NARRATIVO.-~ Es la forma mis familiar de cambiar u ordenar imd-

genes. Es algo asi como un proceso histdrico real: existe un desa--
rrollo de la historia.

GENERO DOCUMENTAL.- Aqui el criterioc de seleccidn de imdgenes esti

mis de acuerdo con la naturaleza del objeto que con un evento o his-—

toria individual.

GENERO DE DISENO.~ Dentro de este género se manejan criterios especia
les. Las imigenes son captadas y ordenadas manteniendo una cualidad
formal gue enlaza una imagen con la siguiente (cualidades tales como
composicidn, balance, tono, color, sombra, textura, perspectiva, ele-—
mentos graficos y fotogrificos, etc.l.

Camplementando, podemos sefialar que la intuicidén es lo gue guia el
proceso de disefio. Una combinacidn de imAgenes “funciona" aunque pue
de ser imposible explicar poxr qué. De hecho, la intuicidn juega un
papel importante en lo que respecta a la fuerza y expresividad de un
£filme, sea &€ste narrative, documental o de disefio puro; més atn, to-
das las formas de dikefio pueden operar simultineamente en una cita o
hasta en una escena.

Para efectos de identificacidn, se han establecido cinco categorias

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

SPOT.- BEs la categoria en que se encuentran los filmes animados de
entre 10 y 60 segundos de duracidén. Yos spots son utilizados princi-
palmente en comerciales de cine y de televisidn, cré&ditos o historias
muy cortas.

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

dos a 2 minutos de duracidn. Este t&rmino define al "f£ilm fabula",



en el cual los productores son capaces Je decir mucho en muy poco
tiempo.

SHORT ({(cortol.- La duracidn de un corto de animacidn, varia entre los

2 y los 20 minutos.

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

cidn entre 20 y 50 minutos.

FIIM DE LARGA DURACION.- sSu principal caracteristica es que su dura-
cifn minima es de 50 minutos.

TECNICAS DEL CINE DE ANIMACION.

Técnicamente, la animacidn puede dividirse en dos grandes ramas o ti-
pos:

a) ANIMACION DE TECNICA PLANA.- Se le conoce asi porque en este tipo
de animacidn se emplean elementos bidimensionales talcs como dibfijos,

siluetas recortadas, fotografias, etc.

b) ANIMACION DE TECNICA DIMENSIONAL.- Es el tipo de animacidn que em
plea objetos tridimensionales como titeres, mufiecos, plastilina, are

na, gente (en pixilaci&n}, etc.

La mayoria de las t&cnicas del cine de animacidn son clasificadas co-
mo tales dependiendo del material que se utiliza, el cual varia infi-
nitamente. De hecho, cualquier persona puede llegar a idear y desa-—-
rrollax su propia técnica, siempre y cuando tenga el intexés y el pre
supuesto adecuados.

El minimo equipo necesario para realizar una cinta animada consiste
en una cimara cinematografica (de 8, 16 o 35 mm) capaz de fotografiar
fotograma por fotograma, unidades @e iluminacidn, mesa de animacidn o

locacidn y gquidn o visualizacidn de la historia a desarrollar.



Existen ademis ciertos requisitos indispensables y comunes a todos los
animadores. El animador deberi tener conocimientos sobre disefio,
ilustracidn, teoria y manejo del color, y t€cnicas cinematogridficas
tales como movimientos de ca@mara, iluminacidn, visualizacién y planea
cidn de cada escena. Y no sdlo eso. El animador deber3 ademds ser
poseedor de una gran paciencia, ya que realizar una cinta animada sig

nifica tener que trabajar horas y horas.

TECNICAS.
1. ANIMACION DE OBJETOS.

Un indicio del poder de la animacidn es que hasta el mis prosaico ob-
jeto puede ser empleado para crear filmes interesantes, filmes que
mueven a un piiblico conceptual y emotivamente. Es posible lograr es-
to animando cualquier cosa: cerillos, lapices, guijarros, monedas,
etc. Con estos objetos es posible desarrollar spots, cortos, histo-
rias o hasta lograr representar temas como la fobia, el panico, el do

lor, la paranoia, el amor platdnico, etc.

El o los objetos a filmar requieren de un set para tal efecto. Usual
mente, la animacidn de pequefios objetos es realizada montando la c@ma
ra en un tripié€ controlando y determinando cuidadosamente el &rea en

que tomari lugar la animacidn (fig. 1).

Tapel (Diorama)

Hurminacdidn

camara
Mesa




Existen tres fuentes de jiluminaci@n, dos al fondo y una sobre los cb
jetos para evitar la formacidn de sombras muy contrastantes. El1 pa—

pel curvo (diorama) da la sensacidn de un fondo infinito.

En la animacidn de objetos es importante considerar el punto de vista
(situacidn de la camara) y la coloracidn del papel del fondo, ya que

&sta puede opacar o empastar a los "protagonistas".
2. ANIMACION DE LAPSOS (time lapse).

La animacifn de lapsos (nos permite observar aquellas fases progresi-
vas de evolucidn y cambio que normalmente ocurren en la vida cotidia-
na durante periodos de tiempo demasiado prolongados como para seguir-—
los a simple vista. Aqui, todos los fotogramas son expuestos a detex
minados intervalos, los cuales pueden tener una duracidn:que va de
unos pocos minutos a varios dias. Un ejemplo podria} ser el de la
flor que se abre en unos pocos segundos, o €l ri3pido surgimiento de

un edificio (fig. 2).

fiq2 - 3 Lapxs de Tiempe en 13 construccidn de un ediffco

Esencialmente, la animacidn por lapsos, altera nuestra percepcidn del

tiempo.

Como en todas las formas de la animacidn, la de lapsos requiere de

una cimara fija, generalmente en un tripi€; los intervalos de tiempo



entre fotograma y fotograma, pueden ser controlados manualmente con
ayuda de un crondmetro o con ayuda de un aparato llamado intervaldme

tro, el cual ge encarga de realizar la funcidn automiAticamente.

3. PIXILACION O ANIMACION DE PERSONAS.

La pixilacidn es una técnica para animar personas en posiciones estd
ticas a velocidades exageradas.

La cdmara graba fotogramas ocasionales de alglin evento "real o natu-
ral", pero precisamente por ser fotogramas intermitentes, el resulta
do en el filme es el de un movimiento "no natural" imposible de lo--
grar en la vida real. Existe una gran relacidn entre la pixilacién y

la animacidn de pequefios objetos.

Con esta técnica una cAmara estacionaria graba la pose de un sujeto
-a dos fotogramas cada ocasidn-—; entre una y otra toma el actor cam
bia de posicidn (fig. 3).
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§ig. 3. Temas 1,243 en pidlacidn.

Este proceso requiere de mucha concentracién y agilidad fisica, ya
que el persconaje es una persona viva. El completo control de una po

se se convierte en un problema.

La pixilacidn se realiza muy frecuentemente en exteriores y el proce
so de filmacidn de una escena puede tomar largos periodos. La luz

natural, por comsiguiente, puede variar entre el inicio y la culmina



cidn del filme provoucando efcectos extrafios o cambios arbitrarios en
la calidad de la cinta dehido a las expecsiciones no uniformes. La me
jor manera de evitarlo es filmar en un dia clarce y soleado, con todo,

las sombras pueden variar durante el transcurso de la filmacidn.
4. KINESTASIS.

3e atribuye una gran cantidad de nombres a la t&@cnica de animacidn es
pecializada en filmar imAdgenes estiticas: "Still-scan", filigrafia,

fotomontaje y kinestasis. Este @ltimo término estd formado por: kine
(movimiento) y stasis (estf@tico). No obstante el nombre, una defini-

cidn de este tipa de animacidn podria ser la siguiente:

.a serie de imigenes estiticas son animadas mediante variaciones de

rwovimiento de las mismas en la pantalla.

Cuando se pretenda dar la sensacidn de filmacidn viva utilizando una
imagen estf@tica, sc¢ deberd primeramente estudiar dicha imagen y loca-
lizar los puntos de inter&€s, luego de lo cual se marcan y numeran se-
cuencialmente {pueden variar de tamafio las diferentes tomas de una
misma imagen) (fig. 4) y la cBmara toma las imdgenes en el orden es-—
tablecido.

(’fq 4. Acdlisis de una imagen v selec-
cidn de secuencial a,b vy &

Los movimientos de cdmara se pueden lograr moviendo la "cama" (sopor-

te de la imagen) fotograma por fotograma por debajo de &sta siguiendo



la linea de trayectoria con ayuda de un pantSgrafo (fig. 5).
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La misma sensacidn puede crearse filmando a veleocidad normal

maneras:

a) se mueve la composicidn utilizando un sistema de engranes

Q

b} s mueve la caAmava nwtilizando un tripié€ (fig. 7).
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5. ANIMACION DE COLLAGE.

La animacidn de collage es una t€cnica en la cual se relacionan obje-
tos planos ~fotografias, recortes, telas, flores prensadas, tarjetas
postales, etc.- de manera incongruente para dax un efecto simbdlico

o sugestivo.

Existen dos estilos basicos en la animacién de collage.

a) BEstilo impresionista. Este es el mids familiar. Un conjunto de
imigenes invade la pantalla, y da la sensacién de estar observando un

kaleidoscopio.

b} Estilo narrativo. El collage de este estilo nos presenta una his-

toria generalmente de tipo surrealista.

6, ANIMACION DE ARENA Y ANIMACION DE PINTURA EN VIDRIO.

La manera de animar con arena o pintura es casi idéntica. Se coloca
una camara fija con lente fijo sobre una superficie transliicida  ilu-
minada por abajo (fig. 8).
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La animacidn de arena y pintura es extremadamente laboriosa, ya que
el animador dekbe realizar, hora tras hora, peguefios cambios en la
obra, exponiendo a simple o a doble (uno o dos fotogramas ) y repi--
tiendo esta operacidn cientos y hasta miles de veces a riesgo de te-—

ner que repetir toda una secuencia entera si existid algiin error.

Trabajando con arena, las variaciones en el tamafio de los granos y la
distancia de la cd@mara a la composicidn afectan directamente la cali-
dad de la textura de la imagen. La acumulacidn o disgregacidn de 1la
arena sobre una superficie iluminada por detr3ds, permite desarrollar
una amplia gama de grises (fig. 9).

acumulacidn (ugo) disgreqacidn (o)

Exigte una gran dificultad para previsualizar la forma y la cadencia
que seguirid la animacidn cuando se utiliza arena; b3sicamente, es

una animacidn de improvisacidn.

Por lo que respecta a la t&€cnica para animar pintura, se emplean tin-
tas y colores a la témpera, los cuales, al ser iluminados "por detras"
adgquieren calidad de iluminaci®n mis que de reflexidn, En esta t&cni
ca, un zZoom, por ejemplo, es realizado mediante manipulaciones en el

trabajo artistico mds que por movimientos de cimara en siI, lo que pro
voca que el movimiento interno de cada fotograma sea libre de una ma-

nera tal que nunca podria ser lograda utilizando movimientos reales



de la camara.

7. ANIMACION DE MUNECOS.

Histdricamente, se consideran como lideres de la animacidn de muiiecos
a George Pal, Bretislav Pojar, Ladislas Starevich, Jiri Trnka, Hermi-—
na Tyrlova, Zenon Vasilewsky y Karel Zeman.

Los centros nacionales de produccidn filmica en Checoslovaguia, Polo-
nia, Yugoslavia, Hungria y Unién Soviética, han producido filmes de

mufiecos animados que exhiben niveles artisticos, técnicos y narrati--
vos capaces de capturar las expresiones humanas mas profundas. BAsi-
camente, esta +técnica se refiexe a la realizacidn de cintas animadas
con mufiecos cuyas extremidades pueden moverse progresivamente o -—de ’
ser necesario- intercambiarse por otras. Pueden usarse inclusive,

los personajes de pladstico creados para los nifios y que seé pueden ad-

quirir en cualgquier jugueteria.
Elaboracién de mufiecos para animacidn.

La elaboracidn de este tipo de personajes debe ajustarse a ciertas

exigencias té€cnicas. Los mufiecos deben ser:
a) capaces de soportar su propio peso;

b} movibles en las coyunturas corporales;
c) excelentemente detallados, y

d) formalmente realizados, a manera de podexr ser observados desde 360

grados.

La anatomia de un mufieco comienza con una armadura o construccidn in-

terna que permite al mufieco ser fuerte y flexible (fig. 10). Dicha



armadura puede ser de madera, alambre o juntas y baleros de metal.

'Fiﬂ' io madera alambre

Los armazones ayudan a sostener los tres tipos mds comunes de cuerpos.
Bstos pueden ser de madera tallada, de tela cosida y rellena o moldea

dos con compuestos plasticos.

Para la filmacidn de una cinta de mufiecos, el animador deberi cons-—
truir mini-sets apropiados para cada historia (fig. 11). Como en un
escenario teatral, el desarrollo de un mufieco puede necesitar fondos

y 6tros detalles que requieren:

a) Escala. Es conveniente utilizar escenarios que mantengan una pro-
porcidn constante con las dimensiones de los mufiecos, los cuales pue-—

den medir un promedio de 6 pulgadas (15.2 cm).
b} Estabilidad. Los sets deben construirse con materiales resisten-
tes gque permitan el uso prolongado; deben construirse de manera que

no haya riesgo de movimientos accidentales.

c) Acceso de cimara. Deben tenexse en cuenta los movimientos de c&ma

ra necesarios para cada escena.

d) Iluminacidn.



8. ANIMACION DE PLASTILINA.

Pocas t&cnicas de animacidn explotan mis completamente el poder de me
tamorfosis del medio que la animacidn de plastilina. En esta té&cnica,

un cbjeto tridimensional puede transformarse infinitamente.

La t€cnica consiste en realizar figuras (preferentemente grandes) en
plastilina y exponer uno o varios fotogramas de los cambios progresi-
vos de la misma. El tamafio grande brinda la oportunidad de trabajar

con cierto detalle.

Hay que procurar que los personajes se mantengan de pie durante lar--
gos periodos. Por esta razdn, las extremidades seran relativamente
cortas y los pies grandes (fig. 12).

fig 11

En la t&cnica de la animacién de plastilina se requiere de la cong-—-~
truccidn de escenarios o sets similares a los de animacidn de mufiecos

(f£ig, 11).
9. ANIMACION DE RECORTES Y SILUETAS.
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La animacidn de recortes es una forma simple o simplificada de los
dibujos animados que permite desarrollar historias y personajes de
una manera efectiva. Siempre se pierde algo cuando una t€cnica sim-
ple reemplaza a una compleja: los movimientos de los personajes son
restringidos y las historias tienden a ser mis simples y concretas

con esta técnica que con la de dibujos totalmente animados (que vere
mos despufs).

Como el nombre lo dice, la animacidn de recortes se realiza moviendo
ante la camara una pieza gue ha sido dibujada primero en papel, caxr-
tén o tela y recortada despufs. (fig. 13).

chs Y

Las figuras recortadas se mantienen planas sobre el fondo debido a la
accidn de la fuerza de gravedad y a la ejercida por un vidrio sobre

ellas. Colocada arriba, la cimara toma dos fotogramas de cada po-

sicidn (£ig. 14).
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El animador se encarga de mover manualmente los personajes. Obvia-
mente, esto ahorra una gran cantidad de tiempo y trabajo, ya que se
puede utilizar un mismo dibujo una y otra vez. ©Pero esto significa a
la vez que las figuras mismas no pueden cambiar, por lo que se hace
necesario que las piezas que conforman las partes mdviles se disefian

y se realizen de manera gque sean intercambiables.

10. ANIMACION DE SILUETAS.

Existe una t&cnica desarrollada por la alemana Lotte Reiniger que con
siste en filmar recortes de papel negro iluminados por abajo {(en una
mesa de luz), lo cual impide representar gesticulacidn alguna. Gene-
ralmente, los personajes son realizados con excepcional detalle (fig.
15).
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1. ANIMACION DE LINEA.

La animacidn de linea consiste en emplear hojas de papel trabajadas
individualmente con una serie de dibujos que se fotografian con una

camara estitica fotograma a fotograma.

Las cintas de animacidn lineal se disefian de manera que sea posible
redibujar toda la imagen -incluyendo el fondo- en cada hoja de papel
integrante de 1la serie. En esta técnica, los dibujos en papel no
son un boceto del filme final: son los dibujos terminados.

Una necesidad primordial de la animacidn lineal y de acetato es la de
mantener todos los dibujos perfectamente alineados, de manera que la
imagen proyectada no se "sacuda". Un sistema de registro es la solu-

cidn. He aqui cuatro posibilidades.

al Esquinas a 90°. Es un sistema de registro en el cual se aprovecha
el corte recto angular que tiene las hojas carta, por ejemplo. Sim-
plemente se elaboran dos "topes" —pueden ser dos tiras de metal o de
cartén-, que se colocan a noventa grados uno del otro (fig. 16), vy
inicamente restard colocar las hojas para trabajo de manera que sus

bordes descansen en tales topes.

hoja
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b) Registro por transparencia. Este tipo de registro consiste en mar
car cada una de las hojas con ayuda de una mesa de luz o sencillamen-
te por la transparencia de las mismas. Generalmente se utilizan mar-

cas o signos trazados manualmente (fig. 17).

hoja translicida
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c} pPonches redondos. Consiste en perforar las hojas de trabajo ubili
zando cualquier tipo de perforadora —generalmente, se utilizan las
perforadoras de oficina- para posteriormente proceder a construir
una base de registro para las mismas. Tal cosa puede realizarse colg

cando dos tornillos sin cabeza en una tablilla.

Es importante considerar que los tornillos deben tener el mismo difme
tro que las perforaciones y ademis que deben estar colocados exacta--
mente a la misma distancia que mantienen entre si las perforaciones

realizadas por la miaquina (fig. 18).

cilindwo de. matal, o
Maders o mdta) %——%m“b o

v

hoja pecforada

kiq- 18



s

. B inse . |
.z.’is"@ _“@“— _ ————— ACME

|
.534" H : i
fig 19 B = — — g OxBERRY

1-216" Dian ]

a >

d) ponches profesionales. Existen dos sistemas de registro en el

area comercial, los cuales son muy exactos pero que tienen el incon-
veniente de que son caros, ademd3s de gue las hojas perforadas que se
utilizan en ellos también lo son. Los dos sistemas menciocnados son:

el sistema "Acme" y el sistema "Oxberry" (fig. 29).

En la animacidn lineal se hace necesario un sistema especial para re
cordar el orden y la secuencia en que las hojas individuales han de
ser expuestas. El problema puede ser resuelto utilizando las hojas
de exposicidn, las cuales sirven para anotar todos los datos que el
animador considere perxtinentes. Estos datos pueden ser referencias
nominales o alfabfticas sobre escena, titulo, animador, pietaje, niime
ro de fotogrames, accidn, cii.élogo, exposicidn, movimientos de camara
y efectos especiales. En el caso de la animacidn con acetatos se ha-
ce necesario anotar también el niimero de acetato asi como la capa o

nimero de nivel del mismo (fig. 20).
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La cantidad de cambios de posicién entre un dibujo y el siguiente
(control de tiempo y movimiento) puede calcularse mediante un andli-—
sis ds tiesmpo de la accidn que queremos representar. Para ello se
divide el tiempo de la accifn en segqundos. Como todos sabemos, se ne
cesitan 24 fotogramas para conformar un segundo de accidn en cinta
proyectada. BAsI que, si exponemos 2 fotogramas por dibujo, necesita-
remos doce dibujos en total para conformar un segundo de accién anima

da.

La mejor manera de animar movimientos fluidos es empleando el proceso
denominado EXTREMOS E INTERMEDIOS. El proceso inicia generalmente
con una idea esquemdtica que muestra el curso del movimiento y las zxe
lativas posiciones del juego de dibujos completo. Se inicia luego
otra fase, de descomposicidn o divisién, que da al animador un orden
para cada dibujo. Por ejemplo, para una pelota que bota en un segun-
do habri un bote cada 24 fotogramas. Con la c3mara en dobles (dos fo
togramas por exposicidn) 1la secuencia requiere 12 dibujos. E1 anima
dor procede a escribir los niimeros de todos los dibujos requeridos en

el primer bote (fig. 21).
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£g 2. ExTremes e irtermedias

Loz niimeros 1 y 13 son llamados extremos. Luego se dibuja el punto

medic (V) y posteriormente todos los demas medios (4, 10) e interme
dios (2, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 12). Los extremos vienen a ser guias muy
concretas para situar el lugar y la manera en que se habran de dibu-

jar las imdgenes restantes.

&5 de vital importancia para la animacidn en que el animador conside-
re ademis ciertos aspectos importantes gue son parte de los movimien-—
tos existentes en la vida real. Nos referimos al estudio y represen-
tacidén de la aceleracidén y desaceleracidn, presentes en todo tipo de
movimiento. También es importante recordar que tales movimientos de-
ben tener cierto grado de exageracidn para que la cinta no produzca

una sensacidn de rigidez.

En la figura 22 se presenta un stand de animacidn lineal, el cual pue

de tener iluminacidn por detris.
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12, ANIMACION DE PASTEL.

Existe una variante de la técnica de animacidn lineal, la cual consig
te en filmar dibujos o pinturas individuales realizadas con gis pas-—
tel. El procedimiento consiste en: dibujar una escena scbre papel
especial (mientras mis grueso mejor), exponer, boxrar esa escena (o
sdle la parte que vaya a modificarse), redibujar, volver a exponer y

asi sucesivamente.

13. ANIMACION DE ACETATOS.

La técnica tradicional en Estados Unidos de Norteamfrica es la de ace
tatos la cual es una técnica que ha sido desarrollada ampliamente en
el plano camercial y de entretenimiento para grandes estudios de pro—

duccidn.



Dentro del desarrollo y refinamiento de esta t&cnica sobresalen los
trabajos realizados por animadores tales camo Walt Disney, Walter
Lantz, Oskar Fishinger, Winsor McCay, Hanna y Barbera, Max Fleischer,
Paul Terry, George Dunning, Preston Blair, 0llie Jochnson, etc.

La t&cnica toma su nombre de las hojas de celuloide transparente uti-
lizadas en filmes como Blanca Nieves, Cenicienta, etc. Cada hoja es
pintada a mano, el contorno de la figura es trazado por umn lado y los
colores interiores son aplicados por el otro. El nimero de acetatos
es determinado por el nimero de partes en una escena. Por ejemplo,
si un personaje permanece esti@tico en la pantalla por unos momentos,
pero mueve la boca, significa que el animador ha utilizado un acetato
que muestra el cuerpo y la cabeza, intexrcambiando sobre €ste un juego
de §cetatos que muestran las diferentes fases sucesivas del movimien-—
to de la boca del personaje. El fondo, por supuesto, permanece bajo
los acetatos transparentes (fig. 23).

acelate con boca
de fPemonaje =

fordo @/

acetato con cara
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fig. 23

La transparencia de la hoja pldstica hace innecesario el tener que di
bujar todas las partes de una escena siempre que exista un cambio en
s8lo una de las partes de la misma. De hecho, esto provoca que la

animacidn por acetatos pueda llegar a ser mis finamente detallada que



nunca. El término "cel" viene de celuloide, la sustancia gquimica gque
contiene la mayoria de las hojas pldsticas. El nombre guimico de las
hojas es acetato, y hoy en dia la palabra cel se refiere a las hojas

plasticas transparentes, sin importar el material que las forma.

Un cel o acetato estdndar tiene un grosoxr de 0.005 pulgadas y unas ai
mensicnes de 10.5 por 13 pulgadas:; generalmente, una hoja de este ti
po ya se vende perforada de acuerdeo a uno de los dos sistemas estan-

dar de registro: Acme u Oxberry (fig. 19, animacidn de linea).

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

dibujo puede ser usado durante una secuencia entera (fig. 24).
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Aunque cada acetato parece transparente, cada uno de ellos provoca
una pequefia degradacidn en la densidad Sptica. Si se coloca un aceta
o sobre una pintura, puede no notarse una pé€rdida de color, pero si
se colocan tres o cuatro, si se podri percibir facilmente un mayor
cambio en la intensidad de los colores y en la definicidn de la ima-
gen. Cualquier cambio en el nfimexo de acetatos que cubre un fondo da

do puede ser percibido. Por tal razdn, si existe una escena en la



cual se utilizan cuatro acetatos (que son, por oierto, el miximo re-
comendable), asi se trate de una secuencia corta, deberan utilizarse
cuatro acetatos durante todo el film. De otro modo, el fondo parece

ria cambiar de color e intensidad.

Para la realizacidn de una cinta animada con acetatos, es comin que
los animadores realicen una prueba de l3piz, la cual consiste en dibu
jar todas las secuencias de todas las escenas en hojas de papel indi-
viduales {(tal y como sucede en la animacidn de linea) con el fin de
poder modificar o corregir algfin error y como guia para el transporte
de la imagen comprendida una vez que se conoce lo laborioso gue es

preparar un acetato.

Primero, el dibujo a l3piz es cubierto por un acetato y el contorno
es trazado con tinta. A fin de mantener el contorno lo mis nitido po
sible, los colores son aplicados en el reverso del acetato, del otro
lado del gque se ha trazado el contorno. Para esta labor se emplean

colores opacos.

tuando no hay necesidad de redibujar un fondo, &ste se puede elaborar
con gran delicadeza y precisidn, considerandoc que es importante que
no sean ni muy claros ni muy obscuros.

En la animacidn de acetatos existen ciertos puntos de particular im-
portancia que se hallan presentes también en la animacidn lineal y
otras t8cnicas:

a; Sistemas precisos de registro.

b} Hojas de exposicidn.

c) Un guidn perfectamente detallado.

d) Control preciso de tiempos.



La figura 25 muestra un stand de animacidn con acetatos. Cabe gefia—
lar que los stand apropiados para tal efecto van desde el aqui ilus-—
trado hasta verdaderos prodigios tecnolégicos adaptados con cémara,

multiplanos, iluminacidn, control de velocidades y medidas controla-

das por computadoras,
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Dado que la animacion de acetatos es la técnica que ha alcanzado ma-—
yor grado de especializacidn, he agqui una somexa descripcidn de cudl

es el procesc que se sigue en un estudio de produccidn de filmes de
este tipo:

Productor. Es el individuo responsable del completo desarrollo del
filme: EL selecciona al personal, proporciona el capital, maneja los

gastos, y la distribucidn en especial.

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

la historia; la bosgueja junto con el didlego.



Guionista. El guionistaz descompone la historia en las diferentesg

escenas. El guidn proporciona una forma de visualizacidn para hacer

un anilisis detallado del desarrollo del filme; el guidn incluye un

estudio de la apariencia de los personajes y del movimiento de los
mismos, describe los fondos y delinea las escenas y las secuencias
dentro de ellas.

El productor y todo el personal creativo (escritores, disefiadores,
animadores y directores) trabajan con el personal del estudio de soni
dos y los actores o voces dque, junto con la misica y los compositores,

graban todo el sonido de la pelicula terminada. Se realiza un anili-

sis de track. Un especialista realiza una lista del sonido. Todos
los sonidos, las palabras y la miisica son ubicados con todo detalle y
precisidn.

Trabajando con el anflizis de track y el equipo dc diszefio, el direc-

tor comienza a bosquejar en una hoja de exposicidn todos los momen-
tcs de tiempo en lo pantalla. Las decisiones tomadas en este momento
dan forma al trabajo restante: la medicidn, cilculo y descomposicidn
de movimientos, la anticipacién y la exageracién de los personajes y

la cantidad de tiempo requerida para cada accibn en particular.

Trabajando con el director y los dibujantes, los fondistas elaboran
cada escenario requerido para el filme. Los animadores son asignados
ahora para realizar diferentes escenas o personajes; el trabajo de
éstos consiste en jdear los extremos bocetindolos en un papel. Los
asistentes de animadox preparan los intermedios auxiliados por las hg
jas de exposicifdn. Generalmente los asistentes afinan y terminan las
ideas del animador. &2 estas alturas ya es posible realizar una prue-
ba de lépiz.

Una vez que el animador y el director han aprobado la prueba los dibu
jos llegan al departamento de entintado, donde los entintadores tra-—-
zan el contorno de todos los dibujos en hojas de acetato; aqui se

realizan decisiones sobre cémo y dénde descomponer los dibujos para



ahorrar tiempo ¥ trabajo. De agui los acetatos pasan z manos de los
coloristas, que se encargan de colorear los acetatos ya entintados.
Siempre existe por 1o menos un supervisor gue se aseqgura de que to--
dos los juwegos de acebtatos, las heojas de exposicidn, las listas y
los fondos estén adecnadawente realizados, marcados y registrados an

tes de filmar.

Los camarbgrafos filman la cinta auxiliados por las hojas de exposi-
cidn. ELl editor corta las pieza:z del £f.lme v las ordena de acuerdo a
la cinta sonora y finalmente preparard ademids el pietaije para copia-

de v la impresidn en el lakoratorioc.

13. AMNIMACION DE ACETATOS DE SISTEMA LIMITADO.

El costo de una animacidn de acetatos es tremendo y el proceso es Jen
to. Reguiere de gente especializada y el equipo es cosztoso también.
La té&cnica de la animacidn limitada de acetato se ided para que el
acetato verdaderamente ahorre tiempo y dinero. Se trata de una ani-

macidén con un poder y efectos propics de toda t@cnica limitada.

Los mis sobresalientes ejemplos de este tipo de t&cnica se encuentran

facilmente en la televisidn norteamericana.

Normalmente, la cara de un personaje estard congelada mientras sdlo
su boca se mueve al hablar o el cuerpeo estard estAtico mientras un
brazo se mueve (en animacidn total de acetatos, el cuerpo entero ha-
bria de moverse, tal y como ocurre en la vida real). Por otra parte,
la animacidn limitada exagera €l uso de ciclos (acciones repetitivas,
tales ccmo caminar) y son caracteristicos de &sta los paneos intermi

nables sobre fondos estaticos.

Con el objeto de reciclar los mismos dibujos programa tras programa,
se encajan siluetas y las escenas son dibujadas rigurosamente siguien

do una misma perspectiva y variando los acercamientos de camara.



14. XEROGRAFIA.

La utilizacidn de mAquinas fotocopiadoras en el proceso de animacidn
ofrece un gran nfimero de posibilidades creativas. La primera vez que
se utilizd una fotocopiadora en una reproduccidn animada fué cuando
se descubrid que los dibujos de una prueba de 1l3piz —-trazados en pa--—
pel~ podrian ser duplicados directamente en acetatos, ahorrando asi
la necesidad de entintar cada uno de 8stos -a la vez que se ghorra
dinero-. Mediante los procesos de fotocopiado, la calidad de la 1i-
nea se vuelve mSs dindmica, la textura y las scmbras trazadas por el
animador se conservan y el animados -gracias a eso~- obtiene un con--

. trol muy directo de la _imagen. final.en.la animacidn de acetatos.

Existen fotocopiadoras capaces de ampliar o reducir el material de co
piado., De este modo, es posible obtener interminables cantidades de
series de distintos tamafios habiendo realizado s8lo un original. Ade=-
mAs la reproduccidn numerosa de un mismo original permite al animador
realizar pruebas de color sin pé€rdida de tiempo. O bien, en caso de
‘ne requerirse de alguna porcidn de la imagen, basta con bloquearla
con pintura blanca.

Una mAquina Xerox desarrollada recientemente es capaz de transferir
informacion microfilmada al papel. El proceso significa ampliar y fo
tocopilar los péneles individuales del microfilm en un rollo de papel,
que pos.teriozmante' sa corta para separar las imAgenes microfilmadas.
Por medio de esta técnica el animador puede reproducir partes de ac-—
cifn wviva en un rollo de papel controlando ademds el tamafio de di--
chas xeproducciones.

Dentro de la xerografia aplicada a la animacidn, existen tambi&n otras
variantez. La mayoria de las fotocopiadoras no necesariamente re--

quieren de papel blanco para funcionar, sino que es posible experimen
tar con papeles de colores o de diferentes texturas -por ejemplo, uti
lizando papel grueso se pueden realizar reproducciones de un recorte-.



Las fotocopiadoras capaces de reproducir colores hacen posible la xre
produccidn de ‘'story board', o tal vez puedan ser fitiles en el archi

vo de im3genes de collage.

‘Existe. otra- miquina.Xerox capaz.de xealizayr :copias 8.x 10 .directamen-
te sobre papel de imAgenes fotografiadas en transparencias de 35 mm,

lo que es una preciosa ayuda en técnicas como la kinestasis.

15, ROTOSCOPIADO.

.El-rotoscopiado es una- tdonica.que combina accidn viva con imigenes
animadas. El proceso consiste en proyectar una porcidn de accidn vi-
va filmada, fotograma a fotograma, sobre una superficie en la cual el
animador habri de idear una nueva serie de imAgenes que, a su vez, ha
brin de insertarse en la accidn viva original. S8lo cuando todos los
dibujos han sido transportados a acetatos, la animacidn y la accién

viva podran ser combinados en una sola cinta.

La resintesis puede realizarse utilizando una mesa de animacidn que
refotografia cada fotograma proyectado hacia la "cama" en la que se
encuentra -en perfecto registro- el acetato correspondiente (fig.
26). Otra manera de lograrlo es filmar toda la secuencia animada y -
después cambinarla ¢on la accidn viva mediante procesos de impresidn
ae doble enmascarillado propios de los estudios y laboratorios espe-

cializédos .
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16. PINSCREEN.

La técnica de pinscreen o pantalla de alfileres es invencién de
Alexander Alexieff quien la afind y perfecciond a través de muches

afios de produccidn independiente.



La pantalla de alfileres es un fuerte rectingulo que sostiene una
cartulina blanca gruesa, la cual ha sido perforada cientos y cientos
de veces. Dentro de los numerosos orificios practicados a la panta-
lla, se introducen alfileres negros (uno para cada orificio). Los di
ferentes niveles de introduccidn de los alfileres en la pantalla pro-
vocardn diversas tonalidades de gris, lo cual significa que, cuanto
menos denso aparente ser el grupo de alfileres, mis claro serd el
gris percibido a la distancia. El blanco se logra sencillamente reti
rando los alfileres. De hecho, toda la gama de grises se producen de

bido a la densidad de alfileres (fig. 27).

Los alfileres utilizados en esta té€cnica son sumamente delgados, y pa
ra darnos tan sdlo una idea de la cantidad de ellos que se requiere
para una cartulina mediana, diremos solamente que su niimero promedio
en una pulgada cuadrada es de 1500. '

17. ANIMACION COMEUITARIZADA .

La animacidn computarizada es una t&cnica -~desarrollada principalmen-
te por estudios japoneses y estadounidenses~ que utiliza los medios
tecnoldgicos mis avanzados con el fin de explorar diversas posibilida
des de solucidn grafica de una imagen en un minimo de tiempo. Como
es de esperarse, €sta es un drea de la animacidn que requiere del ma-
nejo y conocimiento de equipo caro y especializado. Tal vez lo mas
importante sobre esta técnica es el comprender que permite un sorpren
dente niimero de diferentes técnicas, las cuales requieren de diferen-
tes procesos de trabajo que resultan en diferentes clases de imfgenes

y tipos de movimientos. He aqui algunos ejemplos:

Animacidn computarizada digital. Esta t8cnica consiste en grabar las

imigenes individuales que reproduce una computadora en una pantalla
de acuerdo a un programa especifico. Dicho programa, generalmente
elaborado en tarjetas perforadas, ordena a la miquina las instruccio-

nes a seguir. La computadora procesa una imagen transformindola en



otra, la cual a su vez serd procesada de idéntica manera, y asi suce

sivamente.

Interpolacién_ computarjzada. Esta es una té&cnica en la que la compu-

tadora "crea" o "idea" los intermedios necesarios para los extremos
realizados por el animador. El proceso es mas o menos el siguiente:
el animador realiza los dibujos clave; las lincas de esoz dibujos
son descompuestas en pequefios segméntos y codificadas; la computado-
ra es programada para transformar una imagen en otra moviendo los seg

mentos de linea codificados desde una imagen hasta la final.

Sintesis de imagen aniloga. Es el procedimiento por medio del cual la

informacidn grAfica -generalmente un video~ procesada por la computa
dora puede representarse de diversas formas. La imagen puede vibrar,

oscilar, adelgazarse, ensancharse, etc.



3. BREVE HISTORIA DE LA ANIMACION.

El anhelo de poder representar un dibujo en movimiento se ha dado des
de tiempos muy lejanos, cuando el hombre comenzd a representar a los
animales de manera tal que aparentaran un desplazamiento. Un ejemplo
puede encontrarse en las cavernas de Altamira en Espafia, en donde pa-
ra dar la idea de que el animal estd corriendo se le agregaron a la

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

cer notar que esto fue realizado hace mas de 20,000 afios.

Encontramos también que en el antiguo Egipto se daban muestras del in
tento de dar movimiento a los grabados sobre piedra. El templo de la
diosa Isis, que estaba formado por 110 columnas, distribuidas en for-
ma de circulo, tenia una figura de la diosa en cada una de las colum-
nas con capbios en la posicidn de los brazos ¥ las piernas, de forma

tal que una persona que pasara a su lado a cierta velocidad, tenia la
impresién de estar viendo a la diosa moviendo los brazos y las pier--

nas.

Los antiguos griegos, los chinos y los indigenas del antiguo Méxiqo,

dibujaban también figuras con cambios progresivos de movimiento.

Alrededor de 1802, en Japdn aparecid lo que se llama “utshushi-e",
que se asemejaba mucho al cine: "Consistia en una serie de sombras
chinescas con una té&cnica muy sofisticada, que empleaba proyectores
de linternas provistos de diapositivas de cristal sobre las cuales se
pintaban los personajes de los cuentos. Cada personaje se pintaba en
varias posiciones y las diapositivas se cambiaban segiin lo requeria

la accidn".

1.~ Japbn en fotografias/Vol. 5 no. 2/1982 -~ Japén Graphic Inc.




A principios del siglo XIX aparccid un juguete llamado "Thaumatope".
Este juguete "Sptico" tuvo una amplia circulacién "y es posible que
se haya conocido afin antes". 2 El juguete era en si muy simple. Con
sistia en un disco de cartdn grueso, atado a dos pedazos de corddn.
En amPos lados del disco habia dos dibujos. En una cara se dibujaba
uana jaulé vacia y en la otxa un pdjaro. Al hacer girar el disco las
imdgenes se¢ superponian en una sola. Esto se debe al fendmeno llama-
do: "persistencia de la visidn", 3 por el cual nuestros ojos sostie
nen una imagen por un tiempo. Asi, una serie de "flashasos" ripidos

son percibidos como un dibujo centinuo.

En 1832 el profesor Eelga Joseph Plateau inventd la primexa miguina
que crea una mas real ilusidn de movimiento continuo llamada “Fena--
quitiscopio”. Estaba conformada por un disco de rotacidn estaciona--
ria que contenia una serie de dibujos en diferentes posiciones, asi
como un wisor que funcionaba como el punto de visidn del paso de los
dibujos. Con el profecor Plateaun, szparecid una generacidn de invento
res, muchos de ellos con un gran ingenio. Entre ellos se encuentra
'W.G. Horner, un relojero de Bristol que en 1834 inventd un juguete
1lamado zoetrope. El zoetrope estaba constituido por un tambor gira-
torio que tenia una sexie de ranuras a su alrededor, y en su interior
se encontraba una secuencia de dibujos sobre una cinta de papel. &2l
hacer girar el tambor se podia observar por las ranuras la secuencia
de dibujos que se percibian como un s8lo dibujo en movimiento. Uno
de los hombre_s que se le dieron a este aparato fue "la rueda de la vi

da", como en 1860 la llamd Piexrre Devignes.

En 1860 aparecid en las ferias y parques de diversiones un aparato
llamado kinedgrafo. El kinedgrafo consistia en un conjunto de hojas
en las que se hallaba dibujado un mismo personaje, pero con variacidn

en la posicidn, Al hacer giraxr una manivela, las hojas pasaban rapi-

2.- The Animation Book/Kit Laybourn /New York 1979.

3.~ Ver: La animacidn; definicidn y principios basico.
4.~ Kit Laybourn / The animation Book.
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damente ante el piblico, una por una, con lo cual se daba la impre--—
sién de que el personaje se estaba moviendo (en el futuro este prin
cipio serd utilizado en el cine de animacién como el f£lip book o li-

bro de pruebas).

Un invento que surgid poco después y que constituyd un refinamiento
"sobre el zoetrope, es el praxinoscopio, inventado por Emile Reynaud.
En el praxinoscopio las ventanillas son reemplazadas por un.. visor co
locado en un dngulo del tambor. Se usaron también im3genes grabadas
sobre una cinta de papel. Sus dibujos se hacian en un cuadro deter-—
minado de la cinta y eran coloreados a mano. Las secuencias eran sim
ples y con movimientos limitados, pero mostraron una variedad de esti
los, asi camo ingenio. Para 1882, Reynaud combind el principio del
praxinoscopio con un proyector, y por 1888 habia empleado una cinta

mis larga con dibujos pintados sobre cintas de celuloide.

Acompafid la cinta con misica especial, asi como de ingeniosos efectos
de sonido. En 1892 Reynaud abrid su "Teatro dptico" al pliblico en el
mus:o Grévin, de Paris, y logrd tener un gran &xito, aunque las se-—

cuencias apenas duraban unos minutos.

El desarrollo del cine, gque en ese entonces cobraba gran auge, sobre
pasS en gran medida los trabajos de Reynaud. Este, incapaz de adap-
tar o de desarrollar alin mis sus aparatos, no pudo competir con los
hermanos Lumiére, el ingenio de Georges Mélies o los muchos invento-
res de Amfrica, Francia e Inglaterra, los cuales empezaban a desarro

llar en gran escala el cine de accidn viva.

La camara de cine surgid con un gran auge y desarrollo, inmediatamen

te despu€s de los trahajos de Reynaud. Muchos acreditan este invento

S.- Kit Laybourn, op. cit.
6.~ Kit Laybourn, op. cit.



a Edison o William Friese-Greene, pero se puede decir que ellos sdlo
fueron perfeccionando la cimara de cine, y afin mds, que ellos busca-
ban s8lo darle sonide a las cintas. Tal es el caso del inglés Teon

Gaumont, qua en 1901 hizo peliculas con sonido sobre un disco.

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

de la camara de cine; alternando sistemiAticamente su mecanismo.

A partir de este momento aumenta la dificultad de reconstruir una his
toria cronoldgica de cine de animacidn, ya que el auge por experimen-
tar nuevas técnicas para el desarrollo de este medio did como resulta
do que en un coxrto periodo de tiempo la animacidn se desarrollarxa si-
multineamente en varios paises. Esto did origen a que esos paises se
adjudicaran la primacia de haber sido cada uno de ellos, los realiza-

dores del primer corto de animacidn de la historia.

Asi, una vez dadas las bases generales del cine de animacidn, se ex-
tendid inmediatamente a muchos otros paises, surgiendo difexentes 1i-
‘neas en su evolucién. También se generd un continuo perfeccionamien-
to da las técnicas.

Caba sefialar que la elaboracidn de una cronologia completa de la his-
toria de la animacidn por parte tanto de investigadores e historiado-
res del cine, como de asociaciones internaciconales como la ASIFA (Aso
ciacién internacicnal de Film de Animacidn), ha resultado ser una di
f£icil y complicada tarea, sin poder llegar a conseguirlo satisfacto--
riamente, ’

Nuestra intencidn a partir de este momento serd, por lo tanto, no dar
un orden cronoldgico a la historia del cine de animacidn sino hacer

refexrencia a cdmo se ha desarrollado en el mundo.

7.- Donald Heraldson, Creators of ILife. Drake publishers inc., N.Y.
975,



A principios de siglo, surgen tres figuras relevantes de la anima-~ -

cidn:

segundo de Chomon, James Stuart Blackton y Emile Cohl. 8

Segqundo de Chomon es considerado muchas veces como uno da los investi
gadores del método cinematogrifico de manivela. Tuvo especial inte-

r&s en los efectos especiales y en la animacidn. En 1902 cred un es

tudio de color en Barcelona y trabajé para la casa Path€. En 1905

filmd ELl hotel eléctrico, su primera pelicula con cbjetos animados,

en 1908 realizd en Londres un filme con sombras animadas: La tia

Sally se va. En 1910 regresd a Barcelona dos afios y despuds se fue
a Italia, en donde hizo uso de sus conocimientos en efectos especia
les y en animacidn, trabajando para Itala-Films. En 1916, junto con
Giovanni Pastrone, filmd la primera pelicula animada de larga dura--

cidn: La guerra y el suefio de Momi. Sus peliculas, imagen por imagen,

fueron de muy diversos tipos y en la lista de €ctas hay alrededor de
20 titulos.

James Stuart Blackton es considerado el primer animador de Estados

Unidos, y segfin el historiador Donald Heraldson, fue €1 quien did ex-
clusividad y estatus a las peliculas animadas. Lo que Blackton apa-
rentemente hacia era sdlo experimentar, pero en ese momento precisa-
mente era necesaria la experimentacidn., En 1906 £ilm5 El_hotel en-
cantado, anflogo al de Chomon {(con objetos animados). En 1909 £il-

md Fases humoristicas de caras graciosas, en donde los dibujos fueron

hechos sobre un pizarxdén y animados con gis. Fundd junto con Albert
smith y Bill Rock la corporacidn Vitagraph, que fué€ la segunda empre-
sa cinematografica de los Estados Unidos. De esta empresa sobresale

entre otras cintas: La migica pluma fuente, un film en el que se ve

una pluma dar vida a los perscnajes. ELl y sus socios vendieron Vita

8.— Segundo Chomon fue espafiol, Stuart Blackton fue estadounidense y
Enile Cohl francés.



graph a la Warner Brothers en 1925, pero Blackton dedicd su vida en
tera a hacer peliculas, hasta su muerte ocurrida a finales de los

afios 30's.

De entre los primeros autores, la obra capital por su valor estético
y' e exploracidn fue laz del francés Emile Cohl., Este se interesd por
hacer caricaturas siendo afin adolescente, cuando las camaras del cine
empezarcn a llegar a Francia. En 1905 empezd a experimentar con expo
siciones de un sdlo cuadro. Cohl estaba interesada en el trabajo de
Meliés. Se preguntaba: <PorguZ no hacer una pelicula con cada cua--
dro de fotografia pintado individualwmente? Asi, su primera caricatu-
ra -dibujada cuadro por cuadrs, es lo primero gque se conocid del uso
actual de pintar individualmente cada fotograma. La llamd Sr. Stop,
¥ es la historia de un cientifico que congelaba todo lo que veia. Los
di.bujoé eran sencillos, como se usaba en esos dias. Los rasgos fue-

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

- Cohl hizo otro cortometraje animado, E‘antasmagori'.a, en donde las for-
‘f-mas cambian completamente sin orden. Logrd con sus trabajos un gran
_8xito dentro y fuera de su paZs. En 1912 llegd a Nueva York buscando
,:malizadores interesados en su trabaio, y les transmitid sus conoci-
mientos. Bn 1913 hizo con la American Standard Film 1la pelicula

Los cerillos encantados. En Francia y Estados Unidos llegd a reali-

zar unas 400 cintas, convirti€ndose en un profesional del género.

Una vez dados’ a conocer los primeros trabajos de estos animadores,
surgid un gran inter&s por parte de algunos realizadores por experi-
mentar con este género, obteni&ndose buenos resultados, como en el
caso de los ingleses Walter Booth, Samuel Armstrong y George Mcmanus.
El norteamericanc winsoi McCay, el italiano Arnoldo Ginna, el xruso
Ladisas Starevitch, los alemanes Oskar Fishinger y Lotte Reiniger y

el sueco Victor Bexgdahl, entxe otros.

Los avances tecnoldgicos que se han desarrollado en el cine en diver

sas époéas han contribuido al avance y evolucidn del cine de anima--
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cién. Como en 1927, el cine hablado y el uso del color a nivel indus
trial hicieron que se desarrollara plenamente la animacidn como expre

sidn artistica.

Desde su origen el cine de animaci@n ha usado el sonido en forma im-
portante, Y las peliculas surrealistas, dadaistas y de vanguardia de
los afios 20 y 30, usaban t&cnicas semejantes a las de las peliculas

de animacidn.



4, LA ANTLAACION EN MEXICO.

Por falta de datos impresos, este inciso requirid la recopilacidn de
entrevistas realizadas a los decanos de este medio y a los nuevos ani
madores y productores que han surgido. Por ello estar3 basado en la

informacidn proporcionada por estas personas ademids de otras fuentes.

La historia de la animacidn en MExico inicia desde 1927 con Miguel An
gel Acosta, camarbgrafo con amplia experiencia en el manejo de la ci-
mara Pathé de manivela. JIncitado por las caricaturas del Gato F€lix,
Mutt y Jeff y otros personajes, realizd las primeras peliculas anima-

das con duracidn de 30 segundos, haciendo mis de doscientas produccio
nes.

En 1928 Alcorta usd mufiecos de cartdn articulados, filmando con una
cimara de manivela gque tomaba cuadro por cuadro, y Yealizando asi una

rudimentaria animacidn.

"En 1930 salvador Pruneda, creador de Don Catarino vy su apreciable fa-—

milia, hizo en los estudios FBO los primeros intentos de peliculas @i
bujadas, logrando hacer cien pies de animacidn muy rudimentaria. Bs-—
tos y otros méritos le fueron reconocidos por los fundadores de la In
dustria Cinematogridfica A. C. (sin embargo otras fuentes adjudican a

Carlos Fermandez Benedicto la creacifn del mexicanisimo persconaje).

De 1932 a 1937 el Dr. Alfonso Vergara Andrade se distinguid por su
aficidn a esta clase de peliculas, y en sociedad con Roberto Morales
v Entonio Chavira hizo carias peliculas. La primera fue El tesoro de

Moctezuma, que no se llegd a terminar. Despuds se hicieron Los sie-

te cabritos y el lobo, que incluia sonido; Corxida de toros y dos pe
liculas de publicidad para sal de uvas Picot con los personajes de
Chema y Juana, que se realizaron en color, en un sistema llamado Cine

color que sdlo tenia dos colores (rojo y azul) y sus tonos mezclados.

A partir de esta &poca Carlos Sandoval se inicia en los dibujos anima
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dos colaborando en todas las futuras iniciativas y producciones,

En 1939 hace conerciales con Jorg:e 1edn, y @&n 1940 ccn Brave Arenas

intenta hacer Don_Quijote de la mancha.

Fn 1944 Santiago Reachi, gerente de Posa Films, funda Caricolor, don
de por primera vez se trabajé en una forma mucho mis técnica con ca-
lificados animadores estadounidenses como adiestradores de personal
mexicano, y daonde se hace la primera pelfcula en Technicolor. Ese
estudio estuvo integrado por: Hanny Moreno, Rudy Zamora {(gquien tra-
bajaba con Disney), Pete Burness {que estuvo en el estudioc de la MGM
y €n UPA} y Carl Urbanos. Asistidos por los animadores mexicanos
Carlos Sandoval, Claudic Bafia, hngel Zamarripa, Antonio Campusano,
Ignacio Renteria y Porfirio Segura. En caricolor se produjeron dos

peliculas: Me voy de cacerfa y Vacildn azteca, siendo la primera

la finica que se termind.

En este tiempo ya existia un gran interds por producir peliculas de
esta clase. Hubo una gran produccidn de dibujos animados, pero casi
todos ellos fueron maquila de compafilas norteamericanas, dado que en
EU existian prcblemas de produccidn debido a la segunda guerra mun-—-
dial. EL auge de los dibujos animados en México se debid principal-
mente a este fendmeno, ya que las compafifas norteamericanas buscaban
mano de obra barata, abatimiento de costos y en muchos casos evasidn
de jimpuestos, pues las peliculas salfan de México sin contratos, sin

permisos, en forma ilegal.

En aguel entonces la gente que estaba dedicada a la animacidén tuve la
cportunidad de trabajar en la produccidn de dibujos animados gracias

a este tipo de trabajos, lo cual contribuyd a que se lograra un desa-
rrollo técnico sohre todo, llegindose a estar a la altura de los estu
dios norteamericanos. S$in embargo, al término de la guerra estos es—
tudios volvieron a producir en su pals, reuniendo a su personal y ab-
sorbiendo animadores extranjeros creando toda una infraestructura que

les permitid dejar de importar maquila.



Es entonces cuando en México viene toda una crigsis en el medio, mis

ma que did fin a la €poca de oro del cine mexicano.

Por falta de interé@s, de presupuestos y de apoyo, los dibujos anima~
dos en M€xice se estancaron. Sin enbargo, algunas compafifas publici
tarias norteamericanas que no tenian estudios propios, siguieron man
dando trabajos a MExico. Es entonces cuando Claudioc Bafia, un anima=-
dor que habia estado dentro de este sistema de produccidn y que tenia
un gran amor por los dibujos animados organiza un estudio con gente
muy capaz, como Leobardo Galicia, Carlos Sandoval, Ricardo Ferxrnandez
Jr y Jorge Roldn, entre otros, llamado Caricaturas Animadas, dedican-
dose a hacer la maquila a dichas compafifas publicitarias, mis algunos
proyectos propios como el del conocido "Panza" de los Supersabios.

En 1949 el estudio se incendia y Bafia organiza otro en donde se logra
la primera produccidn mexicana de combinacidn de accién wviva con ani-

macidn para la pelicula El diablo no es tan diablo, que produjo Alfre

do Ripstein Jr. Dicho estudio, llamado Dibujos Animados, S.A. estaba
formado por personal totalmente mexicano, entre los gue se encontra-
ban Ernesto Terrazas, Geraldo Ray, David Arellano, Patricia Mathews
(productores), José Luis Tamayo (disefiador) Ernesto Ldpez, Ignacio
Renterla, Carlos Sandoval, Miguel Garcia, Fernando Tejeda, Eduardo Ro
driguez y Arnulfo Rivera (animadores), Sergio de la Torre (director
de coloristas), Luis Strempler (fondista) Carlos Castillo, Clemente
Sanchez y Jorge Mercado (camardgrafos) Esequiel Colin (editor) y Juan
Garcia Esquivel (miisica y efectos especiales). - De esta forma se esta
blecid el primer egtudio en condicicnes favorables de hacer peliculas
de largometraje, cuyas produccicnes se basaron en tres personajes
principales: "Armando Lios" un cuervo maloso y engafiador, "Manolin"
un gallito que todo lo cree y el "Burrito" que siempre saca de lios a
Manolin.

i.- Epilio Garcia Riera. Historias del cine mexicano.




En 1951 la asociacidn de Publicistas de M8xico dio su primer premio a
un comercial animado para el estudioc Teledibujos a cargo del caricatu

rista Guasp vy el sefor Barbachano Ponce.

Carlos Sandoval en ese mismo afio £ilm€ una pelicula de un minuto y
veinte sequndos, que llevd dos neses y medio, empleando animacidn de
objetos {cajas).

A pesar del relativo aunge de la industria de dibujos animados es esta
€poca, la animacién, al igual que gran parte de las industrias de ME-—
xico, entrd en crisis. Hubo falta de material, aumentaron los costos
de prcduccidn y no hubo presupuesto, pues las compafifas publicitarias

no quisieron gastar tanto dinero y prefirieron utilizar otros medios.

A pesar de esto, en 1951 Juan Garcia Esquivel se asocia con Ernesto
Torrazas, que fue el creador de "Pancho pistolas" de la pelficula Los
tres caballeros, y junto con Howard Bolden establecieron un estudio
que produjo sobre todo comerciales, aprovechando la llegada de la te

levisifn a MExico. Este estudio sdlo sobrevivid un afo.

En 1952 Ernesto Torrazas, por mediacidn de Edmundo Santos, se conectd
cen el sefior Tompkins, quien era entonces presidente de los estudios
churubusco. Este, por medio de un sefior Radbon, consiguid un contrato
de doce cortos de 8 minutos cada uno de propaganda antisoviética. asi,
el séfior Tompkins cred un estudio de animacidn trayendo equipo y ani-~
madores americanos como: Emery Hawkins, Roger Daily, Dick Jones y
Harvey Siegel, entre otros. Llegaron a trabajaxr 70 personas en el es
tudio, estando al frente del mismo Carlos Sandoval.

Al desintegrarse cuatro afios despu@s el estudio de Tompkins, el grupo
de animadores se disolvid y alguneos de ellos se reunieron en una com-—
pafifa 1lamada Gamma Productions, que trabajd en el periodo de 1956 a
1967, haciendo exclusivamente maquila de material estadounidense para
televisidn (Rocky y sus amigos, Super Can, Cuentitos de hadas, etc.),

realizdndose de 12 a 15 minutos de animacidn a la semana con 270 per-



sonas trabajando.

De aqui hasta 1974 hubo un receso bastante fuerte, a pesar de la.

existencia de pequerios grupos de animadores que se dedicaban a hacer

comerciales sin tener un estudio bien formado.

En 1974 los hermanos Cantdn, quienes habian trabajado anteriormente
en Gamma Productions, crean los estudios Kinema y realizan maquila pa
ra Hanna Barbera de series como: Supexr amigos, La mujer maravilla,
Superman y demfs superhéroes. Los hermanos Cantdn produjeron después
con capital del ‘seﬁor Anuar Badin un largometraje llamado Los supersa-
bios, que fue distribuida y exhibida en todo el pais.

Fernando Ruiz, quien habia trabajado como animador en Estados Unidos,
regresa y forma un pequefio estudio de animacidn. Realizan pequefios
cortos para canal 13, y Conacine en 1975 le encarga,a Fernando Ruiz
la produccidn del largometraje Los tres Reyes Magos, que se termina
en 1976.

La nueva generacidén de animadores es muy distinta a la de los anti--
guos'animadozes mexicanos, puesto que son gente que busca otros aspec
tos del cine animado. Ya no se dedican finicamente a maguilar y ven-—-—
der su mano de g¢bra, sino que son una generacién mis preparada y
consciente, gue conoce todas las etapas de pre-produccién, produccidn
¥ post-produccidn y que tienen un compromiso m3s definido, algo que
decir a la gente, valiSndose de diversos aspectos de la animacidn, co
mo pueden ser el pnbiicitario, el experimental, la animacidn grafica,
educativa, social, politica, etc.

En la actualidad el panorama de la animacidn en M8xico es mucho mis
amplio de lo que parece, pues existe una gran produccidn a distintos
niveles, aunado a un interfs que crece.

Nos encontramos con que el gremio de la animacidn actualmente estd di
vidido en dos tendencias bastante clarag: comercial y no comercial.



Pox un lado, estin las compafifias bien organizadas o pequefios estudios
que trabajan la animacidn publicitaria o comercial los cuales funcio
nan, en algunos casos, con leos lineamientos generales de cualquier em
presa comercial y entorno a las cuales se agrupa gente muy capaz, lle

géndose a una calidad formal y técnica excelente.

Por el otro lado, estd la animacidn experimental, frecuentemente liga
da al quehacer universitario como medio alternativo de expresidén (ar-
tistico, politico, etc.) o© como ensefianza t€cnica, o sea, como parte
de la formacidn de profesionales en el campo del disefio, la grifica y

el cine.

Por lo que se refiere al lado comercial de la animacidn, estén Clau--
dio Bafia y Tamayo, quienes ocasionalmente y a pequefia escala trabajan.
Hay otros estudios con un nivel de produccidén mis alto, como la Anima
+tion House de Harvey Siegel, Burgos, el estudio de Jorge Pérez vy Kine
ma. Por ltimo, el inico estudio totalmente establecido como tal es
Filmographics, de Marco A. Ornelas y Juan Fenton, el cual estid organi
zado en equipos de produccidn, camardgrafos, coloristas, etec., vy
cuenta con instalaciones ¥ equipo moderno, apoyados por un sistema de
relaciones pfiblicas y administrativas que lo hacen funcicnar perfecta
mente camo empresa. Agrupando a gente muy capaz en toxno a si, lo-
gran niveles de calidad a la altura de cualquier estudio norteamerica
no, y tienen aproximadamente el 70% de la produccidn comercial que ac
tualmente proyectan la televizidn y el cine, aunado a proyectos educa

tivos camo Plaza S8samo y series de spots para el gobierno federal. °

Por el lado experimental o independiente, nos encontramos con que se
han realizado intentos de animacifn como una altermativa no subordina
da a intereses comerciales, sino como un medio de experimentacidn téc
nica y expresidn artistica o como el medio para poder integrar un dis

curso politico.

La caracteristica fundamental de la animacidn independiente es que no

forma parte de ninglin sistema de produccidn. Asi, nos encontramos



con que en 1978 el Taller de Animacidn, A.C. (TAAC), xealiza el medio

metraje Crdnicas de caribe (1982) (Premio Coral de animacidn Cuba -

19821, con una duracidn de 32 minutos, el cual se llevd cinco afios de

trabajo no continuoc. Este taller, ademads, realiza spots para el go--

bierno federal. Algunos de los integrantes del grupo fuerxon: Enri--
que Martinez, German Davila, Abdias Manuel y Emilio Watanabe. También
Lupita Sanchez, egresada de la ENAP, realiza un pequefio corto
Y si eres mujer, utilizando recortes de revistas.

Ligia Elena, producida por Rubé&n Blades.

llamado

Paco Ldpez realiza

En algunos lugares de provincia se han hecho intentos por formar gru-
pos independientes de animacidn, como: Cine Sur, que se establece en
la ciudad de Cuernavaca, y realiza un cortc llamado Corrido de Pancho
villa, que en 1979 gana el premio Coral de Cuba. Tanbién en Jalapa,
Ver., en la Facultad de Artes Plasticas, Adridn Mendieta y un grupo
de argentinos intentan establecer un pequefio tallex de animacidn, que
se desintegra al poco tiempo por falta de material y apovo econdmico.
Arimismo las universidades han hecho esfuerzos por crear talleres de
animacidn, como en el caso de la UAM Xochimilco, que ha formado y
equipado un taller bajo la direccidn de Jaime Cruz, en donde se reali
z3 el corto, Vimonos recio (Mencifn en el Festival de Cuba), de 12 mi

nutos de duracidn. BAhi se realiza actualmente otro corto que al igual

que el primero tiene un mensaje politico.

La UAM Atzcapotzalco esti experimentando con una técnica llamada ani-
macidn grifica, en la que se utiliza la animacidn como un recurso del

djsefio grafico, segfin definicidn de Gerardo Toledo, profesor de la
UAM.

También la Universidad del Nwvevo Mundo tiene entre sus materias la de

cine de animacidn, donde los alumnos ejecutan ejercicios técnicos.

En la Escuela Macional de Artes Plasticas, en la carrexa de disefio

grdfico. Emilio Watanabe imparte una clase de animacidn, en donde se



elaboran algunos ejexcicios.

Finalmente, mencionaremos aparte la pelicula Katy la Oruga d&e Silvia
Roche que aunque fue realizada en Espafia, la creacién de personajes y
la produccidn fueron mexicanos, bajo el auspicic de Televicine (Tele-
wvisa). -

Con esto se ha presentado una visidn panor@mica del proceso histdrico
de la animacin en México, desde sus origenes hasta nuestros dias, y
se puede observar que el interés por la animacién ha existido desde

sus inicios, pero los animadores siempre s¢ han topado con la falta

de apoye financiexo. Estos esfuerzos que se estan haciendo por un

nuevo resurgimiento de la animacidn en México han sido hechos, en al-
gunos casos, @2 una manera aislada y sin pcder solucionar los proble-
mas de costos y de falta de material y presupuestos. En la actuali--
dad, tanto los esztudices establecidos como los grupos independientes y
las instituciones educativas tratan de hacer resurxgir la animacidn y

de darle su importancia y su lugar como un medio masivo de comunica--
cién.



5. ANIMACION Y DIFUSION CULTUKAL.

la palabra cultura es entendida de tantas formas que hablar de ella
nos llevaria la realizacidn de otra tesis distinta, por lo que la men

cionaremos sdélo lo requerido.

Si se habla de difusidn cultural, también hay gque hablar del concepto
de politica cultural de nuestro pais con sus programas, limites, ideo
logias, complicaciones, etc. Sin embargo, tenemos que estar conscien
tes de que esta politica cultural existe y afecta a todos los traba--
jos culturales que se planteen o se intenten realizar con el objeto
de introducirlos en los medios de comunicacidn masiva. Althusser ca
taloga los medios de comunicacidn masiva como aparatos ideoldgicos
del estado con sobrada razdn, ya que son &stos la conciencia de los
pueblos, al modelar las formas de conducta y pensamiento de la gente.
Es por esta razdn que en nuestro pais, y en todos los paises del mun-—
do existe una politica cultural clarg y definida en los medios de co-
municacidén masiva. Por ejemplo: "el gobierno mexicano estd haciendo
esfuerzos importantes. EL canal 1ll, el canal 13 y los canales de TRM,
tienen bastantes barras culturales, asi como la televisidn privada,
con el canal 9, que esti enteramente consagrado a la cultura. O sea
llenan un £ildn importante dentro de los medios de comunicacidén masi
va", 1 sin embargo, hay gente que no estd de acuerdo con éstos y
que opinan que eso no es cultura, ya que como s€ dijo anteriormente
la forma de entender el té&rmino depende de la propia ideologia, ten--
dencia o forma de ver las cosas. La investigacidn de la eficacia, el
poder y 1las consecuencias de dicha politica atafie directamente a los
socidlogos y en especifico, a los "sociflogos de los medios de comuni
cacidn masiva" 2. Si dicha politica cultural es buena o no, si estd

bien encaminada, bien planeada o bien ejecutada no es problema a tra

1.- Victoxr Gordoa. Entrevista.

2.- Denis McQuail. Sociologia de los Medios de Comunicacidn Masiva.




tarse en esta tesis. Lo que se plantea aqui, es que la animacidn es
un medio iddneo para la representacidn de temas culturales, cuales- —
quiera que Estos sean. Por lo tanto, es necesario que quienes susten
tan el poder de manejar y definir esta politica cultural se den cuen-—

ta de las posibilidades de la animacidn como un recurso importantisi

mo de difusidn cultural.

Puesto que ya tenemos una semblanza del cine de animacidén, en la que
podemos apreciar y comprender su capacidad tanto t&cnica como creati
va, asi también como su dificultad de produccidn, en este inciso espe
cifico entramos a un aspecto diferente de la animacidn: el de su

aplicacidn como medio de difusidn cultural.

Como se menciond en la introduccidn a este trabajo de tesis, hablar
de difusidn cultural en México, es hablar de la necesidad de solven--
tar ciertas carencias, y estas carencias estin determinadas por la
existencia de diversos factores dentro de una sociedad como la nues-—-—

tra.

La animacidn, come ya se dijo reiteradamente, es un medio que permite
infinidad de posibilidades de creacidn e interpretacidn de muy varia-
dos temas. El cine de animacidn es un g€nero que involucra conceptoé,
ideas, cBdigos. No existen obstdculos para gue todo se pueda expre--—
sar, afin 1o mis complicado, como por ejemplo, el funcionamiento del

cuerpo humano, el diminuto mundo de los &tomos y la evolucidn de las
especies. No hay limites, el animador puede desenvolver toda su vi~-

sidn creadora.

Es por esto que la animacidn posee un gran atractivo para un sinniime
ro de espectadores, lo que lo hace un medio iddéneo para difundir un
determinado tema. Se ha llegado a decir -errdneamente- que el cine
de animacifn estd hecho {inicamente para nifios. Esta opinidn se debe
a la influencia de la animacidén estadounidense, que se dirige exclusi

vamente a este tipo de piiblico.



Actualmente en paises europeos y orientales se realizan peliculas no
hechas especificamente para infantes. Muchas de ellas son {inicamente
para adultos por los temas gue tratan. Otras abarcan temas que no
ilustran la felicidad sino situaciones tristes y de humor negro que
invitan a la reflexién, También hay cortos animados de caricter ar-
tistico, lo cual requiere de un determinado nivel de apreciacién por

parte del espectador.

Es claro que la animacidn es un medio vexrsdtil, un medio que reguiere
un reconocimiento mayor que 1o haga destacar como recurso de la difu-
sidn cultural en M8xico. Y su versatilidad es tal gue puede ser uti-
lizada para. cualquier forma de entender el concepte de cultura. La a-
nimacidn funciona perfectamente como vehiculo de representacidn de mu
chas de esas formas de conceptualizar el t€rmino. Por ejemplo, si co
mo dmbito de la cultura se estudia al arte, la animacidn resulta ser
un medio de expresidn artistica tanto en contenido como en forma. Tam
bién si por cultura se entiende la historia, la animacidn resulta, da
do el atractivo visual y la capacidad de expresién gque posee, un exce
lente vehiculo de representacidn, de escenas de hechos histdricos gue
permitieran el conocimiento de origenes y tradiciones. Este medio
nos transportaria a €pocas y lugares distantes, ilustrando el modo de
wvivir, de pensar y de actuar de las civilizaciones antiguas, estructu
rando un discurso con un mensaje audiovisual que contendxia forma, co
lor, sonido y mowvimiento, limitados exclusivamente por la capacidad
del animador. Dado el potencial gue tiene la animacign de represen——
tar dichos temas y en vista de la carencia de un conocimiento de su
legado histdrico en la gente de nuestro puehlo, nos damos cuenta que
es necesario desarrollar la animacidn camo un medio de difusidn cul-
tural,



CAPETULO III.

1. CONDICIONANTES QUE DIFICULTAN LA COMPRENSTION Y' LA APRECIACION
DE LA CULTURA PREHISPANICA.

El arte prehispanico (en el caso de esta tesis, el arte mexica), ha
sido relegado a los museos, libros o circulos especializados de inves
tigacidn sin que el piblico tenga informacidn adecuada de todo ese
mundo creado por aquellas civilizaciones. Como menciona Westheim;
"El Mé&xico antiguo es un pasado y como tal pertenece a la historia.
Un pasado gue gran nGmero de hombres de ciencia -historiadores, ar--
queSlogos, etndgrafos y linguistas- estdn tratando de descifrar. Co-
mo fendmeno artistico, ese México antiguo es un presente vivo, emocio
nante vivencia para el mundo artistico, gue apenas en los iltimos de~
cenios ha empezado a reconocer su creadora originalidad". 1 A pesar
de que se ha revalorizado ese arte por gente especializada, intelec-
tuales e inclusive por un porcentaje de la poblacidn que estd interxe
sada en anmpliar sus conocimientos sobre estas culturas nunca ha exis
tido un inter&€s por conocerlas mis a fondo: "la herencia cultural

tiene valor sdlo si significa algo para la gente de hoy".

Por lo tanto, la difusidén de la cultura prehispinica en todas sus ma-
nifestaciones -entre ellas el arte- se encuentra con factores que
en un momento dado, impiden su conocimiento pleno y por lo tanto su
revalorizacidn. Estos factores que seri3n llamados socioculturales

son :

al La penetxracidn colonial espafiola (culturizacidn).
b) Utilizacién de los medios de comunicacidn masiva (MCM) como vehicu

lo de penetracidn cultural.

c) DPificultad de comprensidn de los temas prehispénicos.

1.- Paul Westheim. "El arte antiguo de México". Era.

2.- Arg. Mario Vazquez/Programa: Televisa en la cultura presenta: Re-
cinto prehisplnico, nuestras rajices. Serie: "Hombres y dioses".
Canal 8/9:00 hrs. pm, 27/I/85. -
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d) Juicios: est@ticos actuales.

a] La penetracidn cultural (culturizacidnl,

El primer factor, que atafie a esta clasificacidn, se remonta a tiem-
pos de la congquista, en donde las culturas autSctonas fueron someti
das por los invasores, primero en forma fisica, es decir militarmente
(impeniendo la esclavitud), y mis tarde en forma ideoldgica o dogmiti
ca, con la evangelizacidn, objetivo muy importante en la Nueva Espafia.
Espafia nos transmitid su idioma, sus costumbres, tradiciones y valo-
res (pero serfa un error hablar de dominaci®n cuando la cultura con-
gquistada es tan poderosa como la de los conquistadores. Por ello se
puede decir gue lo gque se did fue un sincretismo cultural gque hasta
la fecha persistel. Después de la stbita imposicidn, poco a poco fue
cambiando aquel ciimulo de conocimientos, costumbres y mitos. Se cred
con el mestizaje una nueva raza, un nuevo pueblo: El mexicano -fusidn
de lo indigena con 1lo espafiol (que a su vez trafa influencia europea
b'g drabel-~. nsi, observamos que los principales destructores de las
antiguas civilizaciones mexicanas, fueron los mismos espafioles, quie
nes paulatinamente trataron de imponer su modo de pensar y actuar,

sus conceptos e ideas tanto materiales como metafisicas.

Por otro lado, creemos que actualmente, a raiz de todo este fendmeno
colonial imperialista, los temas indigenas en todas sus manifestacio
nes precolombianas o actuales, no son valorizadas del todo, ya gue
por una serie de influencias extranjerizantes, en muchos ambientes
culturales se da una devaluacidn de las creaciones indigenas puras.
Esto provoca una discriminacidn hacia lo autdctono e indigena en bas
tantes Amhitos de la sociedad.

A través de la historia, se encuentran innumerables casos de investi
gadores, arquedlogos o historiadores extranjeros que han estudiado
-y en mmches casos sagqueado para los mismos fines de estudio- nues-

tro legado cultural, ya que no existfa en el pasado un interés o apo

6 9



yo por parte de las instituciones mexicanas. Esto nos deja ver que
nuestra propia riqueza cultural fue valorada mis por el extxranjexo
que por el mexicano mismo, existiendo una mayor proporcidn de traba-
jos extranjeros de investigacidn y anilisis sobre el éarti:cular que
mexicanos. Afortunadamente en las iltimas décadas ha habido grandes
historiadores y arquedlogos nacionales, asi como organizaciones exclu

sivamente mexicanas, dedicadas a la investigacidn del M&xico antiguo.

b] Utilizacidn de los medios de comunicacidn masiva (MCM) como vehi-—

culo de penetracidn cultural.

Los MCM han contribuido notablemente a que la identidad nacional se
vaya viciando o adulterando paulatinamente. La penetracidn cultural,
llegada principalmente de los Estados Unidos, ha abarcado todos estos
medios en un alto porcentaje, ocasionando que la poblacidn de las
grandes ciudades -—principalmente la nifiez y la juventud- se identi-
fiquen con estas normas culturales. La televisidn es el medio con ma
yor potencial en audiencia (como se vio anteriormente en el Capitulo
I, inciso 2], debido a las relaciones comerciales que prevalecen en
la industria de la televisidn y que determinan los temas, principal--—
mente cotidianos, como las telenovelas o programas cOmicos, carentes

en su mayoria de sentido cultural,

A su vez, los programas o peliculas estadounidenses estin presentes
en todos los canales de la televisidn mexicana; tan sdlo en el canal
5, dedicado en su mayor parte a los nifios, transmite su programacién

con producciones estadounidenses casi exclusivamente.

Por otra parte, la publicidad, ligada Integramente-a los MCM y espe-
cialmente a la televisidn, nos da estereotipos y modo de vida a se-
guir que van creando necesidades para una forma de vivir homogeneiza
da. Sin embargo, el gobierno federal, asi como instituciones educa-
tivas y la propia teleyisidn privada, fomentan programas de difusidn

cultural, algunos de ellos sobre temas prehispafiicos, aunque en Tu--



chos de los casos el mensaje no es myy claxo y no logra mantener in-
teresado al piblico receptor en general, dado su caricter descr:\étivo
v cuantitativo {(en muchos de los casosl en donde se menciona s8lo
muy aisladamente fragmentos de su éensami;ento mitico. Tamdién debe--
mos hacer notar que el nivel de producciédn es bajo y poco atractivo,
por lo que no mantiene demasiado interesado al espectador, dado el po
bre contenido visual e ilustrativo, que, por la cantidad de informa--

cién, se hace mondtono.

Los otros MCM tawhién son transmisores de formas ajenas de cultura.
Podemos mencionar al cine, en donde la gran mayoria de las peliculas
que se proyectan son extranjeras; o la radio, ligada intimamente a
la industria del disco, que difunde abundante misica extranjera; y
por Gltimo, los medios impresos en donde el factor deminante es la
meda, los estereotipos, etc.

Dentro de los medios mencionadscs anteriormente; hav excepciones que
no estian dentro.del sistema camercial, ya gque tratan de transmitir —-
mensajes con.un contenido cultural que edugque y concientice al recep-
tor. Podemos mencionar la labor de radio UNAM y Radio Educacidn en—
tre otras, o rewvistas como Proceso, Encuentro, etc. ,‘ las cuales ofre

cen una perspectiva distinta de informacidn y comunicacidn.

c] Dificultad de comprensidn de los temas prehispinicos.

La causa principal de este problema es que se trata de otra concep--~
cién del mundo ~otra realidad-, es decir una forma de pensar Yy ac-
tuar sy distinta a la que vivimos en €sta &poca, lo cual requeriria,
para entenderla, de una apertura intelectual y cierto nivel de infor-
macidn previos (lldmese cultura), gque facilitard la facil compren--
si6n y asimilacidn de las manifestaciones culturales, sociales y ar--—

tisticas de. las ciyvilizaciones precolombinas.

Influye directamente schre este punto un obstidculo sociocultural men-
cionado por Pelipe Pardinas; "el etnocentrismo, que significa la ten
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dencia a erigix log yalores y las coatumbres del grupo en cque uno ha
nacido y ha sido educado, como normas infalibres de juicios y valora
cidn de las conductas de cualquier otro grups sociocultural'. 3 Por
ejemplo: existe una incapacidad para wver lo extrafio, esto es, que no
cualquier persona entiende en primera instancia las motivaciones de

los sacrificios humanos e inclusive se iorrorizan, a pesar de que se

sepa que eran parte de szus rituales religiosos.

d) Juicios est@ticos actuales.

Hemos mencionado en los incisos anteriores, factores que obstaculizan
la correcta comprensifn y apreciacidn de las manifestaciones indige-—-—
nas del M8xico antiguo. En este inciso se tratarid un punto de wvital
importancia, ligado mis especificamente a la apreciacidn del arte me-
_Mica, dado que esta tesis pretende esclarecer el problema de la difu-
si&n del pensamiento de la cuitura prelilspdnica por medic de sus re——

presentaciones artisticas.

La dificultad principal es la apreciacifn del arte mexica ~como medio
de expresidn de un contenido religioso- la cual va estrechamente li-
gada a los juicios estéticos que prevalecen en la actualidad y a la
descontextualizacidn del arte. En la sociedad occidentalizada, en
donde el pfihlico comfin -excluyendo a la gente especializada en el
campd del arte, camo investigadores, historiadores estudiosos o artis
tas- hasa sus juicios estfticos, consciente o inconscientemente, en
una "belleza" que se remonta a las ideas estéticas de los griegos, en
donde a paréir de Platén y Aristdteles, la meditacidn sobre el arte
fue un tema para los fildsofos o escritores. Platdn habla del arte
camo imitacidn de la naturaleza. Podemos notar que estas ideas esta-

ban hasadas en un "naturalismo formal", es decir, la representacidn

3.~ Felipe Pardinas. "Metodologia y técnica de investigacidn en cien-—

cias sociales". Siglo ¥X1/1972/P.R.



natural de les objetos, personas. o lugares, pero idealizidndolos
(aunque el concepto de belleza naturalista basado en el arte griego
fue desaxrollado en el renacimientol. El naturalismo es lo mis f&acil
de entender wvisualmente, ya que es una copia de la naturaleza que bus
ca como G.\fxi:co fin sensible a la belleza. Como menciona Paul Westheim:
el concepto de belleza como criterio, finalmente como inice criterio
de la creacidn artistica, lo heredd de los griegos la civilizacidn
occidental y asi empez2d la identificacidn -fatal para la creacién ar
tistica y afin mis para la vivencia del arte— de belleza natural y be
lleza artistica. E1 mundo occidental, y principalmente el arte, tomd
de los griegos los cinones estéticos de belleza, sin considerar su
cosmovisidn e ideales de la perfeccidn; a partir del renacimiento
que fu€ donde se revalord el arte de los griegos pero ya sin tomar en
cuenta su sentido divino o su motivacidnicreadora. "ElL arte es per-
fecto si se le parece a la naturaleza" (Pseudo; Longino). El rena-
cimiento hizo a la belleza objeto no sélo de un culto sino también

de una ciencia. "La naturaleza es un cosmos sujeto a lo que hemos
reconocido como su Ley: la belleza" (L.B. albexti}. bDesde entonces
el mundo de la ciwvilizacidn occidental cree en la belleza, desde en-
tonces ye en ella la finalidad del arte, su verdadera y finica legiti

mactén®. 4

Sin embargo debemos. considerar que los principales repx‘éééhtantes
del arte moderno -Goya, Picasso, Cezanne, Kandinsky, los surrealis
tas- no sdlo no siguieron los preceptos de esa est&tica, sino que
se rebelaron y fundamentaron su concepto de arte en otras necesida-
des, conformadas dentro de un contenido de sentimiento y expresidn
condicionades por el momento histdrico. "“El rechazo de su obra por
parte de sum contemporaneos se hasa precisamente de que esta en pug-
na con la convencidn social y estética de la belleza. Convencidn

tan generalizada y con tantas pretensiones a una validez universal,

4.~ paul gestheim. “El arte antigquo de Méxjco®. p. 88 - 89.




que en efecto detexrminan la postura estética del pliblico y cque in-—
cluso la mayoria de los artistas aceptd y acepta cowo norma de su
crear", 5 Entonces las normas artisticas continilan dindole walidez a
dicha convencifn estética.

Lo antes expuesto da una idea del por quf consideramos que siguen fun
cionando estos juicios de wvalor en un gran sector del piiblicc, lo
cual es provocado por una falta de informacién y educacidén artistica.
Otro factor seria la descontextualizacidn del arte, es decir, el con-
cepto de la obra de arte autdnoma de connotaciones socio-histdricas,
como la explica Canclini en su obra Arte popular y sociedad en améri-
ca Latina, en donde analiza las ideas de la estética moderna, y men-—
ciona que el aspacto artistico se da escencialmente en la obra de ar
te y que ésta es autdnoma. E1 piiblico generalmente tiene dentro de
los museos una actitud pasiva, justificando el cardcter excepcional

. de las obras con la inspiracidn o el genio atribuidos al artista que
las cred. Bsi, tambi&n Canclini mencicna "se supone que las obras de
arte ' trascienden en los cambios histéricos y las difercncias cultura
les, y por eso estin siempre disponibles para ser gozadas -como “un
lenguaje sin fronteras"- por hombres de cualguier &poca, nacidn o cla
se social: Yy para recibir su “revelacidn", segin el vocabulario de
£il8sofos como Juan Luis Guexrero basta cultivar una actitud de "con-
templacidn®” y "acogimiento". & La "estética liberal" no oifrece expli
caciones racionales sobre el proceso de produccidn y sobre el proceso
de recepcidn del arte; s6lo se interesa por la obra como objeto fe-
chitizado.

Debemos: reparar ‘en el hecho de que el arte prehispanico se liga a los
preceptos de composicifn del arte moderno finicamente por su alejamien
to formal de la realidad, es decir, del arte clisico o naturalista.

Pero es muy importante aclarar qgue no existe convergencias en cuanto

5.- Op. cit./Paul Westheim/p. 89.

6.~ Canclini. Axrte Popular y Sociedades en América Latina.




a contenido o intencidn, ya que el arte occidental {salvo algunos ca
sos de arte religioso: Bizantino, Medioceyal, etc.l se fundamenta
en el concepto del "arte por el arte", que se acentfia en el siglo XX
y que en nuestros dfas constituye la actitud fundamental, es decir,
del arte en busca de valores que impligquen la participacidn de facul-
tades gue actfien en el awhito consciente, conoc: o percepcidn, la in
tuicidén, la emocidn, la expresidn, etc.; estableciendo una relacidn
entre €stas y la sensibilidad, que se refiere escencialmente al aspec
to espiritual. Esto ocurre en las tres etapas del proceso artistico:
creacidn, recreacidn y critica. Es por ello que los juicios primor-
diales con los gue se valoran las obras de arte en la actualidad son

la est8tica y la técnica del arte.
as?i, observamos por ejemplo que no seria vilida la apreciacién de

que el arte nexica sea un arte abstracto o cubista, dado su propio va

lor en cuanto a intencién y motivacidn creadora.

7.- Miguel Bueng. "Principios de estética". Ed. Patria/1934/pp. 40-47.




2. ASPECTQS DE LA CULTURA MEXICA; ARTE Y RELIGIQN.

El mito desarrolladc por los pueblos de México antiguo revela una

aguda observacidn de la naturaleza y una concepcién dz2 la misma cque

trata de averiguar causa y efecto ~como nuestras ciencias naturales-,

pero gque no busca la causa en lo fisico, sino en lo metafisico. Asi,
el hombre ha eincontrado soluciones no cientificas en esta bilsqueda,
que se condensan en dos grandes palabras que tienen la respetabili--

dad y la antiguedad de la humanidad misma: magia y religidn; con-

cepciones miticas del mundo gque fundanentan la existencia y el pensa-
miento de agquellos honbres.

"El hombre colocado ante la naturaleza, se asombra y anonada al sen-

tir su propia pequefiez ante fuerzas gue no entiende ni puede dominar,

pero cuyos efectos dafosos o propicios sufre, proyecta su asombro su

" temox v

v su esperanza fuera de su alma y, como no puede entenderla ni
mandax, teme y ama, es decir adora". El hombre dei Méxicoc antiguo

no podia explicarse los fendmenos naturales -el misterio de la natu
raleza como resultado de leyes mecanicas o fisicas-—,

el obrar de

sino que veia
fuerzas sobrenaturales, a quienes personificaba y deida--
ba (sic). Nacen asf los dioses en la materia del hombre, y €l per-

sonaliza en 8stos sus sentimientos religiozos, dindoles caracteristi-

cas humanas perc con poderes superiores, llegdndose a dar a cada fuex
Zza humana y a cada aspecto de una fuerza natural un dios particular

(politefsmol. Los dioses eran la personificacién de elementos, fuer-

zas fisicas o ideas morales. Por el mito, todo lo que es y todo 1lo

que sucede ccbra un sentido. No sélo explica la naturaleza y el

ohrar de los dioses: determina asi mismo la axistencia humana, la

de 1la comunidad y la del individuo.

1.~ Alfonso Caso. "El puebhlo del Sol". E4. FCE.

2.- Paul Westheim. "4Q siglos de arte mexicano". Ed. Herrero/pp. 24-

25,




La cultura mexicana estaba basada en una religidn politeista, o sea
en la adoracidn de muchos dioges personaleg. Pero taphién en la ma-—
gia y las ideas de fuerza impersonales y ocultas, constitufdas todas
ellas en el mito, como tradicidn alegdrica que fundamentaba sus si-
tuaciones sociales, econdmicas y politicas. "El qundo del mito es

- s 3
un mundo dramatico de acciones, de fuerza, de poderes en pugna®.

Al habhlar de cultura mexicana debemos considerar la influencia de
otras culturas mesoamericanas asentadas en la regidn en &pocas ante-—
riores, como la teotihuacana o la tolteca, las cuales seguian los mis
mos principios de motivacidn migico-mitica de su vivir y su crear.
Los aztecas no crearon ellos mismos a sus dioses, pues por la gran in
fluencia de los pueblos que los precedieron asimilaron sus mitos vy

sus costumbres agregindoles concepciones e interpretaciones propias.

Sin embargo los aztecas crearon un vasto imperio que fundamentd ritua
les vy costumbres, organizacidn social y politica en una filosofia
colmada de simbolismo, ligada a la religidn que se basaba en el culto
a los dioses, teniendo como dios principal de culto a Huitzilopochtli,
que representaba al sol, ademis de otras muchas divinidades que inte-
graban el pantedn azteca como su madre Coatlicue, Tezcatlipoca, sefior

de la noche, Quetzalcdatl, Tlaloc y Xipe Totéc, entre otros.

Los preceptos fundampentales de su pensamiento filosdfico-religioso
eran: conciencia y aceptacidn de cada ser y cada cosa estin integra-
dos por los opuestos bien y mal (dualidad); 1lucha constante entre la
materia y el espiritu., vVisidn de los dioses como el paradigma ideal
del ser y hacer del hombre.

En sIntesis, los rasgos culturales de los mexicas y también comunes a

muchos pueblos de Mesoam@rica son: una cosmovisidén de txece cielos,

3.— Ernst/Cassirer. "“Antropologia filosdfica".




la tierra y nueye inframundos. Concepcibn politefsta. Simbolagia de
contenido mitico y representatiya de la realidad. Fiestas sagradas -
con cantos y misica que junto con los rituales, como el juego de éelg
ta, danzas, los sacrificios humanos aunados a practicas magicas he- -
chas por los sacerdotes a través del uso de miscaras y atuendos, suer
tes vy sortilegios, asi como el consumo de plantas alucindgenas, cons
titufan los ritos ceremoniales con los que se establecia la relacidn

entre los hombres y los dioses. Sin embargo, la manifestacidén cultu-
ral mids trascendente por su permanencia, momumentalidad y expresivi--

dad fue el arte pléstico en sus variadas manifestaciones.

El arte prehispanico es esencialmente religoso, de tal manera que su
tarea de crear centros ceremoniales, templos, efigies, pinturas y ob-
jetos diversos era determinada en forma y contenido por las catego~ -
rias del mito. "El arte prehispinico es en primer lugar interpreta--

. 4 esto es, la representacidn mitica de deidades. A

cidn del mito®
la interpretacidn de la realidad corresponde un arte gue, basado en
el mito y en su cosmovisibn, tuvo que forjar un idioma plistico dc
signos. AsI, entonces, el realismo del arte antiquo de MExico es un
realismo mitico. Dicho arte satisfaceria la necesidad humana bisica
y profunda de comunicacidn y supervivencia "tanto para con los pode-
res divinos como con los humanos, elevande la moral colectiva y brin
dando al individuo paz, seguridad, esperanza, orgullo de su pueblo y
responsabilidad civica, de acuerdo con el orden social”. 5 "si la vi_
da no era sino invocar y adorar a los dioses, el arte venia a ser su
mis precioso lenguaje de exaltacidn". 6 Las representaciones mitico
artisticas de los mexicas eran —con excepcidn de cierto tipo natura-
lista de escultura- abstracciones simb8licas de los innumerables hi

menes que sustentaba su vida religiosa.
El mexica no cred ni pensd en crear obras con la finica finalidad de

4 .- Paul wWestheim. "4Q siglos de arte mexicano". Ed, Herrero.

5.~ Carmen Aguilera. Multidisciplina, "La funcidn social del arte me-
xica".
6.- Salvador Toscano. "Magia, religidn y adorno en el arte antiguo de
MExico™.




sor observadas cqn cogplacencia. Muy al contrario, la finalidad ex-
presa de: sus creaciones era -mobtivar religiosamente al espectador:
era despgertar un inter@s zeligioso. Una representacidn cualquiera no
era sdlo eso, una representacidn, sino que era el dios miswo que se
"materializala" en una piedra o pintura y debia ser lo mis impactante
y expresivo pozidle. Asi, el pueblo no observaba, por ejemplo, una
escultura represcntativa de una Coatlicue nacida de la imaginacidn po
pular, sino que lo quz observaba era a la Coatlicue misma, brindando
toda una wvisidn pat@tica y horripilante de la todopoderosa dicsa ma-—
dre @e 1la tierra, con todas sus cualidades de creadoxa y devoradora .
de todo lo nacido, “vivencia religiosa que procede de una esfera was

profunda y que tiende a un Amhito mucho mAs alld de lo puramente esté

tico%. 7

El arte prehispinico aspira a la expresividad, de donde se desprenden
dos categoria decisivas: 1lo terrible y lo sublime. Nada mis adecua-
do para tales fines como el crear excelsas formas de abstraccidén ple
tdricas de repulsidn y fascinacidn a la vez, creando una emocidn nue-
‘A7a: €l sentimiento de 1lo sublime. "Sublimar estas dos fuerzas (re-
pulsidn-fascinacidn) es el destino de las grandes culturas en los al-

bores histdricos, no el arcaico sentimiento de lo terxible sino la
8

exaltacion de lo sublime".

En el M&xico antiguo, el hombre era totalmente absorbido por la comu-
nidad, parte de un.-todo. Al ser sacrificado, el hombre mantenia el
orden cdsmico y daba wida a su pueblo a través del sol; mediante el
sacrificio de un ser, resultaba beneficiada la comunidad entera. De
igual manera, el a‘rte mexica era un arte colectiveo, y por lo tanto
andnimo, “tan andnimo como el sacerdote, gue no es una perscna sino

una representacidn viviente del dios. Ninglin nombre de ningilin artis-

ta del MExico antiguo ha llegado a nosotros, no existe ninguna obra

7.- Paul Westheim. "Axte antiguo de M&xico".

8.~ Salvador Toscano. "El arte precolombine".




firmada ni siquiera en los cB8dices se indica el nomgbre del dibujan
ter, Z Lo que a este andnimo artista le tocaha crear no era la imi-
tacidn del fendmeno natural, sina la representacidn de un concepto
religioso. "Es lo que determina la morfogénesis de la obra, su es-—
tructuracidn con elementos cubico-geonétricos, que pone distancia en_

tre ellas y los fendmenos del mundo organico®. 10

Todas estas fundamentaciones del arte prehispinico comienzan a reva-
lorarse en el siglo pasado. A finales del siglo XYX con los descu--
brimientos, los viajes, el avance de la vida moderna y el nacionalis
m que se despertd en los pueblos tanto occidentales como no occiden
tales, al descubrir sus rigquezas naturales, humanas y culturales, se
inicid la revaloracidn de las obras de arte llamadas exdticas como

la egipcia, la africana y luego poco a poco las artes de América". 11

El descubrimiento del México como fendmeno artistico, no hubiera sido
posible sin una reorientacidn de la conciencia estftica, es decir,
sin la liberacifn de las normas establecidas en base a la unilateral
orientacidn hacia el arte clasico, gue apuntan hacia un concepto an-
clado en la idea de una estética universal que considera como una ex
presidn barbara a todo lo que queda fuera de sus propios estilos y
conceptos. Si nos atenemos a este ideal de belleza clidsica, entonces
el arte gue corresponde a ese concepto resulta el idnico, y por lo tan
to el de otras &pocas y pueblos, se aleja tanto de nosotros que llega
mos a perderlo por incomprensién. Ilustraremos €stos con los experi-—
mentos que realizd Manuel Gamio, que inicid sus observaciones selec-
ci:on&ndo individuos con "notoria cultura occidental", a los cuales se
les mostraron fotografias de diversas piezas arqueoldgicas. La con-
clusibn estftica qﬁe Gamio: dedujo fue que de entre las piezas algu-
nas les parecian artisticas, como la del caballero Aguila, y entre

las que les eran diferentes o hasta repulsivas se encontraban las re

9.~ Paul Westheim. "4Q siglos de arte mexicano". p.l4.
10, pPaul Westleim. op. cit. p. 29

13.. Carmen Aguilera. "La_ funcidn social del arte oficial mexica". Mul
tidisciplina ENEP Acatlan, UNAM/#7/1982. p.57.




presentacioneg de muerte y la digsa Coatlicue. Ganio concluyd que se
juzgaba siguiendo incaonscientemente el pat;r.‘én estético euroi;eo. Sien
do asi, las obras llamadas artisticas eran las que por su naturalismo
se asemejaban, en cierto mode, a las del arte occidental, en tanto
que las piezas "repulsivas" se alejaban totalmente del ideal griego
de belleza. 12 Esto nos demuestra que el concepto generalizado de
apreciacidn artistica, ~que sigue funcionando actualmente- tiene sus
bases en el naturalismo formal, en elgue se basa la estética occi--
dental.

"El arte mexicano no puede relacionarse con las obras de arte europeo
o asidtico, de ahi gue mis de una vez nuestra reaccidn de extrafieza

se transforme en una honda, avasallante repugnancia. Y cuanto mis re-
moto es un arte, mds brutal y pavoroso lo encontramos". 13 Asimismo,
para entender el arte indigena se necesita del conocimiento de la his
toria, de las ideas religiosas, del paisaje y de la raza. Worringen
dice que no existen las artes birbaras e inferijores, ya que los estj

los artisticos no son msjores ni peores, sino diferentes; son el re-

sultado de una "voluntad artIistica®. 1o

La obra artistica prehispafiica debe tomarse como la expresidn de una

concepcidn migico-religiosa del universo. La realidad histdrica y vi
viente era lo que expresaban, y en ellas se hallaba contenida la miti
ficacidn de su universo. Esta visién del cosmo determind el hecho de
que no sintieran la necesidad de expresar el espacio en forma tridi-

mencional, ni de representar los objetos en volumen, lo cual exa con

secuente con su manera de vivir y de sentir, pensar e imaginar el uni
verso y su propia existencia en relacidn con €1, siempre expresada

con un gran arte.

12.- salvador Toscano. "La estftica indigena”. U. de Nuevo Ledn/1944/
# 3. pp. 15-16.

13.- salvador Toscano/op. cit. p. 17.

14.- Salvador Toscano/op. cit. p. 13.

15.- Justino- Ferndndez. "Coatlicue, estética del arte antiguo de ME-
xico". Mé&xico/1954.




Eulalia Guzmin dice que hay una semejanza en las caracteristicas
fundamentales de las obras de arte de los diversos pueblos y que

su expresidn correspondiente era la misma. AsI, determina que los
caracteres esenciales de estas obras de arte son: el ritmo acentua-
do, la repeticidn del motivo, la estilizacidn, lo ornamental, el sim
bolismo y el sentido religioso miAgico. 16 Worringen escribe en su
obra La esencia de estilo gdtico, 17 que la voluntad del artista di
rigido por otras rutas de la intuicidn, era lo que hacia no reprodu-
cir, sino crear, con un fuerte sentido la estilizacidn, en una forma

de abstraccidn, y en esta capacidad de artista mexicano fue excelso.

ruede decirse que el arte prehisp@nico por su caricter eminentemente
simbdlico, abstracto, metafdrico, exigia no la representacidn natura
lista, sino la expresidn significativa de su sentir mitico, es decir,

religioso.

Los aztecas no veian el arte en el sentido moderno del “arte por el
arte", pero era una fuerte expresifn emocional de un sentimiento re-

ligioso, al que es inherente una cosmovisidn.

Nota.- Se debe mencionar que el arte occidental, en largas &pocas de-
sempefid la misma funcidn, ya que en Grecia las estatuas de los
dioses no eran contempladas como una escultura, sino como el
dios mismo. Tawbién el arte medieval fue un arte promovido

por la iglesia catdlica.

16 .-~ Justino Ferndndez. op. cit. p. 83 - 91,
17.~ Justino Ferndndez. op. cit. p. 89,



En el concepto de lo monstruoso puede encontrarse la clave fundamen
tal del arte de los antiguas mexicanos; es cierto gue lo monstruo-
so nos remite a la fealdad, siguiendo el punto de vista del arte cli
sjico. Pero lo monstruoso se asocia a lo portentoso, a lo prodigioso

y a lo que estd fundamentalmente fuera del orden natural. 18

Por lo tanto el arte vendria a ser como la verdad de un transfondo
mitico; un arte modelado por el afan de dar expresidn, mediante for-

mas simbdlicas, a concepciones miAgico-miticas.

18.- O'Gorman Edmundo. "El arxrte o de la monstruosidad". Tiempo # 3.
MExico 1940. pp. 182 - 200.




LA CREACION DEL MUNDO.

1. El tiempo mis antiguo.

{(fragmento)

“Algunos otros dijeron que la tierra fue creada de esta manera: dos

dijoses, QuetzalcBatl y Tezcatlipoca, bajaron la diosa de la tierra

del cielo. Ella tenia las articulaciones completamente llenas de

ojos y bocas, con las cuales ella mordia como una bestia salvaje. An
tes de gque la bajaran ya habia agua, de la cual nadie sabe quien 1la
cred, sobre la cual esta diosa caminaba. Viendo esto los dioses dije
ron el uno al otro. “Es necesaric hacer la tierra" y diciendo esto
se convirtieron amhos dos en grandes serpientes las cuales agarraron
a la diosa la una en la mano derecha y el pie izgquierdo, la otra en
la mano izquierda y el pie derecho y la jalaron tanto que la hicie-
' ron romperse por la mitad. De la mitad detris de los hombros hicie-

ron la tierra, y la otra mitad la llevaron al cielo".

- 'Mitos y leyendas de los Aztecas, Incas, Mayas y Muiscas.
Walter Krickberg.
FCE/M&xico, 1280
Pag. 22




CAPIIULO IV.

PROFUESTA GRAFICA.

El presente capitulo, dascribe la realizacibn del corto animado que

constituye el complemento y el objetivo principal de nuestra Tesis.

Debido a los altos costos de los equipos profesionales, asi como de
materiales y elcmentos indispensables que se requieren para la elabo
racidén de una cinta animada, se elabord un ejercicio utilizando 1los
recursos mis comunes, gue por su f£icil adquisicidn estin al alcance

de cualguier persona que desee realizar cine de animacién.

Con esto quexemos decir, que con un minime de elementos se puede lle-
gar a producir un movimiento sin estar sujetos a la compra de equipo

costoso.

Lo que a continuacidn se presenta y describe, es la realizacidn de un

ejercicio animado sobre un fragmento de la leyenda mexica la creacién
N N 1 .

del mundo, retamada del libro de Walter Krickberg "Mitos y leyen-

das de los aztecas, incas, mayas y muiscas”.

El equipo y el material utilizados para realizar la cinta fu€ el si-
guiente:

Equipo fotogridfico.~ Cimara de cine formato super 8 marca Yashica mo
delo Supexr-60 electronic con welocidad de cuadro por cuadro y lente
de 1:1.8, f£= 8-48 nin.

- Cable disparador

1.~ Walter Krickber. Mitos y Ieyendas de los aztecas, incas, mayas y
‘ruigcas. MBxico, FCE, 1980. pp. 267.




- Base de copiado
— Una -abeza de Tripié adaptada a la base de copiado
- 2 fotolamparas de 500 watts c/u

~ Pelicula Kodachrome 40 color movie f£ilm - Tipo A

Mobiliario.

~ Un restirador de madera adaptado como stand de animacidn 72 x
112 cms.:

- Una maquiladora (mesa de luz) 80 x 80 cms.
-~ Una mesa

~ Tres bancos
Material técnico para animacidn.

- Base circular con regletas graduadas y topes de registro fsig—

tema acme"
- Gufa de encuadres para animacidn 4-12 marca cartoon colour

- 30 hojas de acetato para animacidn importadas con perforaciones
de registro acme

- 50 hojas bond perforadas
- Un vollo de mica delgada 0.005

— 4 vidrios de las siguientes medidas: 17 x 35 cm
26 x 35 cm
30 x 50 cm
35 x 55 cm

Material basico.

- Lipices

- Estilégrafos



- Plumones

- Tintas

- Gedete

- Pinceles de pelo

~ Pinceles de aire pashé y Hand made
— Mica transparente

- Compresora 1/8

- Adhesivo en spray

— Benzina

- Masking Tape

- Escalimetro

- Escuadras

- curvigrafo

- Liamparas de restirador
-~ Tijeras

- Perforadora

- Cutter

- rPapel ingres 70 kgs.
- Cartulina bristol

- Papel bond

- Papel amate

- Franela

- Guantes para dibujo

Se realizf una investigacién previa a la elaboracidn de los persona-—
jes que intervienen en la cinta. Se estudiaron sus principales ca-

racteristicas directamente de pliAticas con arquedlogos y de fuentes
.
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bibliograficas en especial de cddices,con la finalidad de que los
dioses representados en nuestro trabajo no perdieran su identidad en
una adaptacidn cinematogradfica sino que, por el contrario, mantuvie-
ran su concepcidn pictdrica concebida y plasmada en documentos anti-
guos, ya que las representaciones de estos dioses son tan fantésticos
por si mismos, que no necesitan modificarse: lo que se pretende es

mostrar este fragmento de una leyenda apegdndonos lo mis fielmente po
sible a ella.

Los personajes que intervienen en el corto animado son los siguientes:

Dios Quetzalcdatl

Dios Tezcatlipoca

Diosa Coatlicue (diosa de la tierra)
Serpiente Quetzalcdatl

Serpiente Tezcatlipoca

Los personajes de los dioses Quetzalcdatl y Tezcatlipoca se xetomaron
del cddice Borgia. La diosa de la tierra se retomd del cddice Maglia

bechiano; a €sta se le realizaron 2 modificaciones con respecto al
original:

1l.- se le cambid la falda original por una de serpiente.

2.- Se le quitd la cabeza y cola de serpiente que bajaba de entre sus
piernas.

Tales cambios se realizaron con el fin de semejar miAs a esta diosa
con la Coatlicue de piedra que se encuentra en el Museo Nacional de
Antropologia de la ciudad de Mé&xico.

En cuanto a las representaciones de las transformaciones de los dio-
ses Quetzalcdatl y Tezcatlipoca en serpientes debemos hacer notar que,

debido a la falta de informacidn grdfica, estas transformaciones se



realizaron integramente a nuestro juicie e interpretacidn, tratando
de respetar los- rasgos esenciales de ambos dioses, es decir, cada xe

presentacidn lleva elementos caracteristicos de cada dios.

Los elementos iconografico para la caracterizacidn de una figura en
este caso son: La pintura facial y corporal, el tocado, el traje vy
el adorno.

Las formas aisladas del atavio se dividen en las siguientes posibili-
dades de ser llevadas: 2

1. Pintura facial.- Todos los datos sobre la pintura facial (como la
mitad anterior y posterior de la cara) se refierxren al rostro de
perfil.

-2, Pintura corxporxal.— En las diferentes pinturas del cuerpo las manos
estan pintadas de café la mayoria de las veces, es decir en el co-
lor natural de la piel.

3. Tocado.- Comprende todas las formas que se llevan en la cabeza por
encima de una banda o sin €sta, y ademas todas las formas que apa-
recen de lado o en la nuca, asi como cubiertas para la cabeza en
forma de cofia o de sombrero. Si en una figura ocurren simulténeg_
mente varias formas, puede presentarse un desplazamiento de un a--
dorno que, de otra manera, se lleva en un lugar determinado. Ademis
hay formas de tocado que aparecen también como adorno de la nuca y
de la espalda y que en casos aislados se llevan simultZneamente
con Este.

4. Orejeras.

2.- Bodo Spranz, Los dioses en los cbdices mexicanos del asupo Borgia,
MEéxico, FCE, 1982. pp. 517.




l1o0.

11.

a13.

14.

Nariguera.
Collar.

Pectoral .- El pectoral se distingue del collar en que &ste tiene
un pendiente. Se sostiene probablemente de la nuca por medio de

un lazo visible en nmchas figuras.
Brazalete .- ddorno del brazo.

Pulsera.

Adorno para las piernas.— Son los adornos que se llevan como bra-—
zaletes arriba o abajo de la rodilla, o como bandas para la panto
rrilla. Las formas de brazaletes se presentan con bandas ornamen
tales colgantes de diferentes clases, que ocasionalmente se lle--

van tambifn sin el brazalete propiamente dicho.

Maxtlati o Taparrabo.- El pafio, gque consta de una tira angosta, se
ciffe alrededor del talle y se pasa entre las piernas de manera que
anbos extremos ornamentados la mayoria de las veces; cuelguen pox

adelante y poxr detris.

Pafio de caderas.- Se emplea para los pafios multicolores gue en fox
ma de falda corta, llevan solamente figuras masculinas como comple
mento del taparrabo.

Adorno de la parte baja de la espalda.- Con frecuencia sobre el nu
do posterior del taparrabo esti colocada una pieza ornamental, en
forma de disco o de cabeza de pajaro, de la cual cuelga a menudo

una banda de adorno. Esta Gltima rara vez se presenta sola.

Cuetil o falda, Quechquémitl o pafio triangular, Huipilli o capa.=~
Estas tres son prendas femeninas, el cuetil va desde el talle has

ta la mitad de la prenda aproximadamente. De la parte posterior




cuelga a menudo una banda de adorno. La parte superior del cuex-

po estd cubierta ya sea por el Quechquémetil o por el Huipilli.

15. adorno de la nuca y de la espalda.- Se llevan sobre la nuca y la

mayoria de las veces cuelgan scobre la espalda.

16. Sandalias.

Algunas de las principales caracteristicas propias de cada dios=-perso

naje son las siguientes:

QuetzalcSatl (Borgia, 19).

Quetzalcdatl significa literalmente "serpiente emplumada" {quetzal

= ave, cdatl=serpiente).

Bs una de las figuras mis importantes dentro del pantedn mexicano.
Aparace por doguier como una deidad positiva. “El era la gran estre
1la que se desdoblaba en Tlahuizcalpantecuhtli o sefior del alba y en
X8lotl o su gemelo precioso. Se ligaba al oriente o regidn de la luz;
fu€ el gue intervino en la éreacién del gquinto sol y el que formd a
la nueva humanidad, el arqueotipo que did origen a una serie de sacex
dotes y caudillos gue al~seguir su ejemplo fueron elevados a semidio-
ses o personajes miticos, patrdn de la vegetacidn y la sequia, de 1la
numeracidn y escritura, observaciones astrondmicas y del calendario.
Creador y dador de la vida, encarnaba para los hombres todas las co-

sas buenas y valiosas".

Quetzalcdatl aparece en los manuscritos con la mascara bucal de pico

de ave que lo caracteriza como Dios del viento. También son caracte

3.- Roman Pifia Chan, Quetzalcdatl, serpiente emplumada. MExico, FCE,
1961, pp. 245.




risticos de €1: el pectoral en forma de caracol 'y la barba.

Sus colores caracteristicos son:  blanco, azul y rojo. |
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Tezcatlipoca {(Borgia 17).

Uno de los principales dioses del pantedn ndhuatl; significa "espe-
jo humeante" (tezcatl=espejo negro, poca=que humea). "Originalmente
significa el cielo nocturno y estd conectado por eso con todos los

dioses estelares, con la luna y con aquellos gue signifiquen muerte,



maldad o destruccidn. Es el patrono de los hechiceros y de los sal-
teadores, pero al mismo tiempo es el eternamente joven, el repochtli:
el que no envejece nunca, y ydotl, el enemigo, el patrono de los gue

. . 4
rreros, por lo que se encuentra conectado con Huitzilopochtli',

Se le identifica principalmente por el espejo humeante, colocado en
la sien y otro que sustituye al pie que le arrancd el monstruo de la

Tierra.

Por ser un dios nocturno es negro "pero su rostro lleva la pintura fa
cial a rayas horizontales amarillas y negras. Su pelo esti cortado a
dos alturas diferentes porque ese peinado es caracteristico de los

guerreros y lleva el adorno de plumas de garza. El escudo de lanza-—

dardos v los dardos lo caracterizan como guerrero".
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4.~ Alfonso Caso. El pueblo del Sol. México., op. cit.

5.- Alfonso Caso. op. <it.



Diosa de la Tierra o Coatlicue (Magliabechianol.

Coatlicue, que significa "la de la falda de serpiente". Coatlicue es

la madre del sol, la luna y las estrellas.

"Lleva una falda de serpientes entrelazadas, de acuerdo con su nombre
sostenida por una serpiente a manera de cinturdn. Un collar de manos
y corazones oculta en parte el pecho de la diosa. Sus pies y manos

estin armados de garras, porque es la diosa insaciable que se alimen-

ta de los cadiveres de los hombres". °

Los colores que la caracterizan son amarillo, rojo y verde.

6.- Alfonso Caso. op. cit.



Serpientes.

Las serpientes que intervienen en la cinte, son producto de la conju
gacién de elementos y colores esenciales de los dioses que represen-

tan, integrados de acuerdo a nuestro criterio.

Es decir, en partes, tales como las cabezas —-que fueron disefiadas poxr
nosotros- se encuentran elementos gque conservan la forma y el color

original plasmados en los cddices por nuestros antepasados.

Por lo que respecta a los cuerpos en general -mis especificamente a
las escamas que los conforman- tratamos de lograr una combinacidn ax

mdnica y representativa de colores y formas especificas de las deida-

des.
Deidad Elementos retomados para disefio de serpientes
color iconos
Tezcatlipoca negro espejo
. humeante @ @
amarillo
ocre caracoles
rojo
azul raTeaSEsy  adornos m
. de nuca \ |
gris
cabello
Quetzalcoat! blanco
azul barbas ‘ \
rojo
plumas
gris
negro @
TnE kW
A —"
amarillo centro adorno r
de tocado de banda
de cabaza







serpiente Tezcatlipoca.




Los cuerpos de las sexpientes se resolyieron uniendo escamas indivi-
duales medlante el sistema de orificios y pestafias para lograr unidn
v movimiento axial.

oviticio

pestanas easamble

La coloracidn de las escamas se realizd con t&cnica de aerdgrafo, asi
como los fondos en general y los diferentes planos de tierra, agua y
Vniebla._ El coloreado de los demis elementos y personajes (cabezas,
Quetzalcdatl, Tezc.atlipoca y Diosa de la Tierra)l fué aplicado con pin
cel de pelo.

Para la elaboracidn del film, se eligid la té€cnica de recortes anima
dos. Esto fué debido a que los personajes que integran la obra son

altamente detallados, por lo que el recorte es un valioso recurso pa-
ra ahorrar tiempo de realizacidn total del corto, asi como para dedi-

car mayor empefio en la elaboracidn de cada uno de los personajes.



Los recortes nos permiten apegarnos a las representaciones’ planigr@-
ficas de los cbdices. Debemos recordar que dichas represéntaciones
se presentan casi siempre de perfil y sus colores son aplicados a ma

nera de plastas.

Nuestros recortes fueron animados sobre acetato de la siguient.: for-

ma:

Primeramente, un dibujo recortado es redibujado en una hoja ¢ papel
mediante el proceso de mesa de luz marcando en la hoja las pr - iciones

extremas intermedias del movimiento que se ha de realizar.

Posteriormente, se aplica adhesivo al recorte y es colocado - -sre un
acetato.- Cabe sefialar que los acetatos los utilizamos pe poder
manipular los personajes individualmente y para realizar m . ientos

de fondo, y overlays.

El siguiente paso es animar al personaje, utilizando la h' = -mia @e

la siguiente manera:

72
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acelalio con recorte hejo. quia inteqr.



El acetato ze coloca scbre la hoja guia y es aqui donde se da el mo-
vimiento colocando el rxecorte sobre las marcas 4 filmandolo alterna-
tivamente, esto es, en la hoja se marca un éaso, el recorte se colo-
ca de acuerdo a &1, se coloca el acetato con el recorte en el stand

de animacidn y se filma; a continuacidn vuelve a colocarse el aceta
to sobre la hoja guia y asi sucesivamente hasta filmar todas las posi

ciones que se dibujan en el papel.

La realizacidn de fondos y escenografia en general, estuvo sujeta a
nuestra libre interpretacidn, tratando de transmitir ciertas emocio-

nes de acuerdo a los diferentes pasajes del fragmento.

Se pensd que no fuera nada concreto y reconocible sino algo totalmen
te fuera de la realidad, fuera de este mundo, nmistico y extrafio como

lo es la religidn mexica.

Algunos de los recursos t8cnicos que se integraron en la realizacién
del filme fueron:

a) Tiras de papel para representar diferentes planos.
b) Overlays para representar niebla.
c) Multiplano.

Este corto ha sido realizado bajo las mAs elementales bases del cine
de animacidn con lo que queda demostrado que mids que un equipo costo-
so y sofisticado, 1o que hace falta para dar impulso al medio es un

interfs por parte de instituciones educativas especializadas, de los
comunicadores grificos, y en general de toda persona que posea cier-
+os conocimientos tedrico prictico para poder transmitir sus mensa--
jes mediante un lenguaje diferente. Un lenguaje fascinante que re--
quiere de ecsfuerzo, de dedicacidn y constancia pero que nos deja 1la

indescriptible sensacidn de haber creadc disefio en movimiento.



El cine de animacidn, ademds de una mera distraccidn o diversidn
llega a ser también un pedio de expresidn y manifestacifn del acervo

cultural de cada pueblo.

Para concluir con el presente capitulo, se anexa el guidn utilizado

en la realizacidn del filme animado.
El siguiente parrafo corresponde a la introduccidn hablada del corto:

"ElL ejercicio animado que a continuacidn se presenta, fu€ realizado
con el minimo de material y equipo. La t&cnica que se utiliza es la
de recortes animados sobre acetato; y este ejercicio es, em si, la
presentacidn de una propuesta audiovisual que conjuga dos elementos

basicos:

Por una parte, el utilizar el cine de animacidn como un medio de difu
sidén culitural; y por otra, la representacidén de relatos prehispani--
cos de caracter mitico que son, finalmente, raiz fundamental del pen-

samiento del hombre del MExico Antiguo".

ILas mezclas musicales gque integran la pista sonora, fueron grabadas a

partir de melodfas incluidas en los siguientes discos:

IUIS PEREZ El Ombligo de la Luna.

Kopilli - marca reg. PR.C.~1-1. M&xico 1981-4.

Misica Prehisp@nica y Mestiza de MExico.

RCA-VICTOR. MKL-1773. M8xico 1968.

Cosmos {(fragmento de la cinta de la musicalizacidn de se-

rie televisival.

101



TCOMA 1 % duracicn T o encuadre
accisn audio
Y S
Amote 8010. Plaunta azteca Tevonagtli,
2 8 s
e: nLn 2niracibn como Tcponaztli.
redio de rqifn cnlbnr-1 So
lz2g lerveniag asitcons o he:

ML osrtee gaaty
UL TRy ATTTE ) S AN ITY
g Bt s
LIRLET O Ty PRy NI )

Amate solo.

Teponaztli,




TOMA 4 duracisn ¢ g encuadre

accién i audio
Texto: "La crcacidn Teponagtli.
cel aunGo. i1 tiempo nds an-
tiguo (fragmento) .
L gt Leetese getalieaut
e LRt B tuusdy
[T TLTRTIV
5 l 24.5 8
Amate solo. Aparecen Teponagtii = <]
Quetzalcdasl (Q) y Tezecatlipo- "introduccién hableda a .Q1Y
ca (T) fuera de foco.
6 36 s Close up-Pleno general.

Q vy T permanecen estiti- Cosmos

cos frente g frente, ne desen “Introduccién hableda

foque total, a foco,.

2, 2
> e “
o Py,

# p




TOMA T duracicn 3 g Tencuudre plano general.

accién audio
Los personajecs cobran In altevetl tonal.
vida, se coaiengan a .aover len wia tierra, segidn dicen algunos,
tamente. fue creada de esta manera ...
8 3 8 Plano medio
0 voltea hacia arriba. in altepetl tonal.
Dos dioseg Quetzalcbatl y Tezecatli-
DOCE oo :
9 l 4 s T Plano medio.
T voltea hacia arriba. n altepetl tonal
Bajeron del cielo ai

la tierra ..,




TJOMA 19 duracion 5 g

encuadre rlano zeneral.

accian
La diosa de la Tierrs,

audio
In Altepetl tonal,

Coatlicue (DT) estd woviéndo-
se cntire dos nubes gue se a-

Blla tecufa las articulaciocaecs_lle-

5 y bocas ...

nas &c 0jos y

bren,

)

Plano general.

. Q ¥ T commienzan a elevar

In altepetl Jonal.

se_nmueve hacia as
hacia arriba has-
borde del cuadro.

se. ¥l fondo
bajo y ellos
ta antes del

on los que mordfa c )
tia salvaje ...

& 5

12

Plano general

DT estd en el centro de

in Altepetl Tonal-Xochiyaoyoloh.

cuadro, al mismo tiempo gue en-

tran o colocénd m
lados de ella.




TOMA 13 duiacion 7 g

encuadre  plano general.

Gecidn . . .
LO3 _Creg poersonajes

audio

Xochiyaoyolok

inician deacenso hngina llesar

Antes de que la bajaran ya habia

cerca de donde cstd el agua.

ATV ass

14 1.5 8

Plano medio

Xochiyaoyoloh

T voltea hacia abajo

La cual nodie ,.,

Gran plano general,

gu n _movi

Xachiyanyaloh
gabe ..




TOMA ;5 duracion 3 s encuadre Plano general.

accidn audio
Agua en movimiento. {ochiyaoyoloh
guien cred ...

17 2 s Plano medio.

Q estéd mirando hacia aba Xochiyaoyoloh

jo ¥ eleva la mirada al frente

18 4 s Plano general.,

QY T permanecen g cier- Xochiyaoyoloh

ta altura, en tanto DT continfa _Y sobre la que la diosa caminaba

el descengo hasta tocar agua.




TOMA 19 duracion 5.5 g encuadre  pluno .edio.

accion . audio
Los pies de DT cazuinan- Lochiraoyoloh

do gobre el acuac hasta salir Vicndo csto loy digges dijeron ...

de susziro,

20 16 Iz Plano general.

. Dy T de frente, egtiti~ Kochiyaoyoloh

cos. Es inecesario_hecer la tierras ...

21 14 £z Plano americano.
N O] Yochiyaoyolon
te, estdtico. Y se convirtieron ...




TOMA 22 duracidn 12 {3 ] encuadre Plano medio,

accion cudic
Aparece ( estético. Zocghiyaoryceloh

AEDQ3_en. o pa

23 10 fg ] Plano medio

Netalle de n. ®ste ha wochi--ucyclch
2iradg. grandes ...

24 T 10 fg ] Close up.

Detalle de Q, este ha fochiyaoyoloh
glrado serpientes <.,

/




TOMA 25 Lduracidn 10 fs encuadre Close up

accicn audic
Detalle de D, este ha ochiyaoyoloh,

sirado y anparece uanz ¢sScanm

en S o nNcaa

26 1o fg Cclose up.
Detalle de qQ, este ha Hfochiyaoyoloh.
girado y eparece una segsunda
escama.
A
27 . 10 fg Close up
Detalle de Q, ha girado Xochiyaoyoloh.

Y aparece una tercera escama.




TOMA .5 1 duracidn ¢, Te [ encuadre  U)gge up.

accion audio
petalle de @, =3tée ha Yoenirasyaloh,
Sirado ¥y aparcce una_cuarta
escamna,
: S
29 l 16 T | Flano aazericano.

Aparece T estdtico. fochivaoyolah.

£

30 12 fg Plano aedio

T estdtico. Xochniyaoyocloh.

2l
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TOMA 31 durecicn 10 g encuadre Cloze up
Gocion audio
Detallec de @, Zochiyaoyoloh.
32 10 fg Ylosc up.
_Detalle dec T, cato ha sochiyvaoiroloh.
glrrio.
33 10 £g Clogo upe
Detalle de T, este hag Sochiyaoyoloh,
girado,.
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TOMA

34 duracisn 10 g encuadre Ylose up.
accién audio
Detalle de T, este ha xochiyaoyoloh,
1 ot
en s nuca
35 10 fg Close up.
petalle de 7T, este ha wochiyaoyoloh,

girado_y aparece una segunda

ogcama.

36 10 fg I Close up.
Detalle de 7, este ha Xochiyaoyoloh.
__girado y aparece una tercera
e3Cama .




TJOMA 37 Jduracidn 1o £g 1 encvadre Close up.

accion audio
netalle de T, este ha

Zirado y aparece una cuarta

es5cams

38 [ 2.5 s 1 ?lano medio.

Aparece la parte cen-— <ochiyaoyoloh.

tral de la gerpiente Juetzal-

cbatl (SQ). Esta se curvea.

A\

39 5 s plano general.

#n cuadro vacio, entra _xochiyaoyoloh.

SQ vy sale de cuadro.




TOMA 40 duracicn 5 [ encwadre  plano general.

accion audio

kn cuadre vacic, eatra Xochivaoyoloh,
serpiente Wegcatlinoca (37} ¥
sale de cuadro,

@%@?

. .4l 6 8 l gran plano general,

DT al centro de cuadro reehiyaoyoloh.
gsobre_ el agua. Entran 30 y 3T sujetaron a la diosa ...

v 1la rodean.

N%hc..p

42 1s l close up.

o ple derecho de DT Kochiyaoyoloh,
entran fauceg de ST gue lo Una de la pnierna derecha ...
puerden,




encuadre (lose up.

duracisn 7 g

accion audio
La mano jzquierda de fochiyaoyoloh.
DT es envuelta por la cola Y de la mano izsquierda ...
de 3T7.
o [-]
44 18 J close up.

) In pie izmgnierdo de DT %ochiyaoyoloh. )
entran fauces de 3Q gue_lo La otra de la pierna izguierda
nuerden, nes : .

o

45 1ls Close up.

. £l brazo derecho de DT Xochiyaoyoloh

ez envuelto por la cola de SQ,. Y el pie derecno ...
(=]
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TOMA 4¢ J duracién 1.5 s

encuadre tlano general.

accién N
Las serpientes destroza

auvdio .
Xochijyaoyolon,

—a 7.

¥ la jelaron vznio gue la hicieron

roznerse per lao aited.

. 47 [ 2.9 s l Flano general.
SQ toma 1a mitad infe- Xochiyaoyoloh,
ior » de cuadro {Iny parte la llevaron al cielo ...
hacia arriba,
Q)
48 6.5 8 Plano medio-Close up.

ST entra a cuadro y cu-—

Yocniyaoyolohe

bre la mitad superior de DT,
desplazdndose hasta avarentar
un_gran acercamiento,.

\/




5.5 s] encuadre plose up-~Gran plano general,

TOMA 49 duracion
!
accion audic
ST sale de cuadro, xochiyaoyoloh,
v 8¢ la otrs cremron ls Tlerra®.
» b
> E@
50 40 s l Gran plano general.

3e realiza un parneo Xochiyaoyoloh,

lento de tres diferentes pla-
nog_de tierra, hasta una vis-
ta_general del valle de uéxico.

M
| e s |

W

51 2 s ]7 Gran plamo general.
Créditosg; Produccidén y Xocuniyaoyoloh.
realizacidn.

HAAA B4 AL

TN
AR -




TOMA 5, duracisn 3 5 g encuadre  gran plano general.

accion avdio
gréditos: produccidn v focniyaoyoloh.
i Alejandro ;éndez
Ae
JHELLEAL fu MM A
[IXTNTRTrPTr gyt PYRTTavOy ITFTIN TS
M
Z
53 J e5 s ( gran plano general.
Créaitos; produccién y 4oghizaoyoloh,
realigacibn.
Plhmsint e BEREHB
z
54 l 345 S l Gran plano general.
créditoes; producciéa y Xochiyaoyolohe
realizacién, rernando Galvdn
Ge
[T T I AR T T PR R
UMWY WAL LaAsdvy

z NV
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TOMA 55 ] duracisn .5 g 1 encwadre  Gran plano general.

accidn X audio
créditog: produccién y Xochiyzoyoloh.

_xrealizacibn,

i (e Usstagtiaee

M

A,

. 56 l 3;5 s j Gran plano general.

ditog. produccibn XLochivaoyololi.

realizacibn, doberto [6pez Q.

LB v g
Tutdiusy QAL etk

M

lz

57 . - 5 8 —J Gran plano general,

xochiyaoyoloh.

b
(&)



8

. TOMA 58 l duracién 3 &

encucdre  Gran rlano general.

accion
grédito colaboracidn

Gudic
Xochiyaoyoloh.

especial. &nrique rerndundez C.

[TLTETRRUPTITRRITIVN
AL, MBLMAIARL AL

m//\\_

=

59 .5 s Gran planc general.
¥ochiyaoyoloh.
JV\\_/A\
e a———
A NA
60 15 s Gran plano general,

gréiito. ARradecemos

x¥ochiyaoyoclohs

e lari Ccrugz Huerta, lduardo

parey6n y lmilio Watanabe por

su agesoria.




duracidn

TOMA ¢4 .5 s l encvadre  qran plano general.
accién audio
xochiyaoyoloh.
| ——
62 48 Gran plano general.
Qgrfditos. TNAP UNAY Xochiyaoyoloh,
1986.
ENAC




COLNCLUSIONES.

La difusidén cultural de leyendas prehispanicas participa de una &rea
de la cultura, entendiendo a la cultura en su sentido mis amplio, co-
wo el resultado o efecto de cultivar los conocinientos humanos y desa
rrollar las facultades intelectuales. Es decir, que tiene un caric--—
ter de inforxmacidn ligado al conocimiente de esas civilizaciones por

medio de sus manifestaciones, sobre todo artisticas.

Esta t€sis plantea una propuesta en la gue, como objetivo fundamental,
esta el conocimiento. de la esencia de dichas culturas a través de
las leyendas, con la intencién de gue el piiblico no especialista co-
nozca y entienda las motivaciones religioso—filosdficas (teogdnicas),
para poder apreciar y admirar con bases mas sdlidas el arte mexica en
sus diversas formas. De esta manera pretende enriquecer el nivel de
informacidn (Llamese cultural) para con cllc fortalecer los valores
_Dacionales.

Para comprender cabalmente la magnificiencia de la cultura prehispa-
nica es necesario tener conciencia de que los antiguos ind¥genas no
tenian la misma visidén del mundo que nosotros. Sus normas de vida
eran diferentes de las nuestras y diffciles de entender por nosotros.
Tenemos. gue recohocer que nuestra actual concepcidn del mundo es muy
distinta de la que tuvieron nuestros antepasados, guienes cimentaron
su existencia, su arte y en gran medida su crganizacidn social y poli
tica sobre una 'complicada base religiosa-politeista gue estuvo funda-
mentada en las leyendas: interpretacidn propia de la realidad que ex
plica los fenbmenos naturales con una ldgica basada en el mito, cuyo
principio era la dualidad. Nada podia ser, nacer, morir o desapare-
cer sin haber existido antes una lucha entrxe dos fuerzas antagdnicas
(vida/muerte, bien/mal, dia/noche), dualidad inherente a su existir.
El hombre debia rendir culto y ofrendas a sus dioses, debia represen-

tar sus leyendas de acuerdo a ciertos ritos ceremoniales y debia, ade



mas, ofrecer su sangre para mantener el orden cdsmico y, por ende, la
vida de su pueblo. La cultura mexicana logxd cimentar un Jtméerio ca-—
paz de desarrollar un climulo de conocimientos de Indole astrondmica y
matemdtica, una gran conciencia de la colectividad y un fervor reli—-

gioso y guerreroc tnico que les permitian existir en armonia con las
fuerzas sobrenaturales.

Esta llega a ser finalmente su realidad. En las leyendas estd conte-
nido el oxigen de los dioses, realidad muy propia que tiene una muy
particular manera de traducir al lenguaje de la plistica su sentir
religioso. Estas manifestaciones artisticas han sido menospreciadas
o mal interpretadas por muchos. Ello se debe en alqunas ocasiones a
la falta de conocimiento sobre el significado de las mismas y sobre
las motivaciones socio-religiosas que experimentaron sus creadores.
Si. las obras de ese mundo artistico no confirman y aun ofenden nues——
tro concepto de lo bello, no es por una insuficiencia suya, sino por
una insuficiencia del espesctador que, guiado por un perjuicio, aplica

una norma gue alli no puede tener validez.

Las manifaestaciones culturales prehigpanicas en sus mis variadas for-—
mas nos ofrecen una alternativa de apreciacidn e identificacidn de va
lores mas propios y originales de los mexicanos. Una forma de enten-
der esas manifestaciones es apreciar el legado gque perdura hasta
nuestros dias, que nos deja ver a pesar del tiempo la magnificencia,
la belleza mitica, lo conceptual de su arte y, lo mis importante, su
pensamiento cdsmico. Todo @sto determinaba el orden de su modo y era
motivador de su arte y en gran medida de su vida en general. Pensa—-
miento que era religidn, pensamiento gue era filosofia basada en los
mitos, estructurados en las leyendas en las cuales México es rico,Un

pais sin mitos es un pais frio, pero un pais sin leyendas es un pais
muerto.

La leyenda es punto clave, esencia de las civilizaciones antiquas.
Consideramos que es ahi donde se puede partir para la comprensidn de

todo ese universo transmitido a través del arte escultdrico, arquitec
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t8nico o pictdrico de los antiguos mexicanos.

La difusidn de los temas prehispinicos esti teniendo un gran auge den
tro de los medios de comunicacidn masiva (MCM). Sin embargo conside-
ramos que la informaci@n no es muv clara o asimilable, dada la comple

jidad de los temas y conceptos expuestos.

El cine de animacidn es un medio que, por ser sumamente accesible co-
mo tEcnica de reprasentacidn de un tema especifico, tiene posibilida~
des de difundir temas prehispinicos a través de los MCM. Es decir,
el cine y sobre todo la televisidn, que con todos sus adelantos tecno
18gicos aumentan su poder y sus alcances. Lo anterior promete resul-
tados alentadores difundiendo temas prehispfnicos animados, ya que la
animacidn puede estructurar un mensaje con contenido cultural y gran
atractivo wvisual, ya que la mejor recepcién del mensaje por parte del
espectador ccnstituiria el objetivo fundamental del cine de animacidn
camo medio de difusidn cultural.

El cine de animacidn tiene una doble naturaleza como génexo; génerxo
de la cinematografia por un lado y de la gradfica por el otro. EL ani
mador debe tener conocimiento del lenguaje tanto cinematogrifico co-
mo grifico. El commicador grafico que conoce los preceptos fundamen
tales de anbos lenguajes encuentra en la animacidn un campo favorable
para la transmisidn de mnsajes', que le permiten a su vez explorar
las posibilidades-eaucat'ivas, persuasivas, grificas, artisticas y co-
municativas de la animacidn, en donde la variedad de mensajes y for-
mas de representacidn de los mismos estar&n limitados Gnicamente por
la capacidad del propic animador.

Durante esta Gltima década la situacidn del cine de animacidn en MEXi
co afin no estid claramente definida; actualmente nos encontramos con

dos vertientes: la animacidn comercial y la animacidn experimental o
independiente,



El desarrollo de la animacién comercial en México ha surgido en un re
ducido grupo de estudios comerciales. El monopolio de toda la anima-
cidn comercial que se realiza en el pais la concentra en cuatro estu-
dios. Pero es sSlo uno el que a nuestro parecer cumple con los requi

sitos idéneos que necesita un estudio de este tipo.

La segunda vertiente, llamada experimental o independiente, tiene co
mo principal cualidad el no estar inscrita necesariamente dentro de
los cdnones comerciales.

La animacién experimental surge a partir de la inguietud de animado-
res que intentan transmitir algo al piiblico por medio del cine de
animacidn, ya sea con cardcter politico, artistico o de entretenimien
to. El cine animado experimental no requiexe de un equipo sofistica-
do, como en el caso-'del comercial. Puede realizarse con mucho o poco
equipo téenico v humano, sin una rigurosa previsidn del tiempo de tra
Dajo y no es indispensable una especializacidn dentro de las areas de
produccidn del género. Dado lo anterior podemos afirmar que es facti
ble para practicamente cualquier perscna hacer cine animado, siempre
y cuando conozca por lo menos los conceptos bdAsicos de este género,
tenga inter&s en trabajar duro, y tenga la solvencia econdmica nece-
saria para cubrir los requerimientos minimos para producir una pelicg
la animada. Partiendo de esta {iltima vertiente, hemos ubicado a un

grupo al cual podriamos llamar cine animado universitario. Algunas

universidades comienzan a ver en la animacién una alternativa mis de

comunicacién. Universidades como la UAM-Atzcapotzalco y la Universi-
dad del Nuevo Mundo contemplan en sus planes de estudio la elabora--—

cién de ejercicios animados como apoyo y como asignatura de la carre

ra de Disefio Grafico. Por su parte, la UaM-Xochimilco ha implantado

un pequefio taller de animacidn bien equipado, el cual ya ha dado mues
tras de su trabajo.

Debido al car@cter institucional que representa la Escuela Nacional
de Artes Plasticas come parte integrante de la Universidad Autdnoma

de MExico, consideramos que se veria profundamente enricuecida con



" la creacién de un taller de animacibn bien acondicionado.

La animacidn, caracterizada por su dualidad grafico cineina}:ogréfica,
estd ligada FIntimamente al arte plastico’en su realizacidn, E1 desa
rrolle t€cnico d2 la animacidn es ejecutado por los animadores, quie
nes crean cada una de las imAgenes ya sea dibujadas, pintadas, recoxr
tadas o fotografiadas. Y manejan cada uno de los fotogramas o cua-—-
dros que constituyen el filme.

Eg necesario conocer y entender el lenguaje cinematogridfico para dar

le una mayor proyeccidn al trabajo grafico.

Seria muy importante tener la opcidn hacia un medio iconografico, ya

que ccmplementa la animacidn con el sonido y el movimiento.

Esto ofreceri al estudiante diferentes alternativas de realizacidn
técnica.

. La integracidn de este taller al programa de estudios complementaria
la formacidn integral y mis actualizada de los estudiantes de cual-—-
quiera de las licenciaturas, dada su versatilidad en cuanto a forma
dc realizacidn o intencidn. EL cine animado constituye un campo exce

lente para la creatividad y el uso de los recursos.

Concluimos que con la difusifn cultural de leyendas aztecas (prehis-
panicas] a través de la animacidn se pretende enxiquecer los conoci
mientos acerca de las culturas que nos antecediexon, asi como que el
piblico en general tenga acceso a una informacién px:*evia que contri-
buya a la aprcciacién y entendimiento de la motivacién creadora de

las obras del Arte Mexica e inclugive del arte prehispanico en gene-
ral y a una identificacidn con valores propios -no demagdgica o po-
liticamente tratados-. Esto es, finalmente, despertar un mayor inte
rfs por conocer e}, mundo prehispianico, para asi ofrecer una opeidn

entre adoptar normas y valores importados o nacionales retomando va-

lores de nuestra herencia indigena.
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