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Introduccion

Al hablar de los medios masivos de comunicacién en nuestro pais debemos
reconocer el papel protagdnico que tiene la television en la mente de un sector
mayoritario del publico mexicano. Entre la infinidad de producciones que han
llegado a los televisores mexicanos a lo largo de mas de medio siglo incluso es
posible identificar ciertos géneros que ya cuentan con una verdadera tradicién y de
los que muchos de nosotros recordamos al menos un par de ejemplos. Esto se
debe a que las telenovelas, las transmisiones deportivas, programas de comedia e
incluso los musicales de manufactura mexicana son vistos actualmente como algo
comun.

Sin embargo, existe un género dentro de la produccion televisiva en el que los
creadores nacionales no habian incursionado formalmente y esto ocurri6 apenas
en el ano 2005: se trata de los programas de dibujos animados tanto producidos
como transmitidos en México. Lamentablemente, pocos televidentes (y aln menos
investigadores) ubican el valioso antecedente que el programa Descontrol, de TV
Azteca, significé para la historia de los dibujos animados en nuestro pais. Quiza
una de las razones para esa miopia y desinterés por este hecho sea que las
“caricaturas” de otros paises, pero dobladas al espafol, han sido vistas desde
hace décadas por generaciones enteras de mexicanos, y durante el tiempo que
Descontrol estuvo al aire fue, al margen de la calidad de sus contenidos,
considerado por mucha gente como una caricatura mas. Por ello, un punto que el
presente trabajo busca enfatizar es que la relevancia de esta produccién mexicana
trasciende por mucho su valor meramente comercial o de entretenimiento. Esto
quedara en evidencia al conocer las condiciones en que surgio y fue transmitido el
programa, ademas de sus caracteristicas particulares.

Presentaremos un estudio de Descontrol en su contexto histérico y haremos una
exploracion de sus caracteristicas particulares. Revisaremos elementos basicos
para una mejor comprension del tema, como el origen de la caricatura, el comic, la
historia de la animacion y los dibujos animados en México. También realizaremos
un repaso de la historia de TV Azteca y conoceremos el proceso de produccion de
Descontrol, desde el programa piloto al que debe su origen hasta algunos de sus
aspectos técnicos.

Figura 1. Algunos de los personajes que aparecieron en Descontrol
Fuente: Es Comic! / Produccion Descontrol

La presente investigacion busca ser un referente y quiza un punto de partida para
otras investigaciones mas extensas en el ambito de la animacion en México pero,
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principalmente, se propone sefalar la (hasta ahora subestimada) importancia de
esta producciéon mexicana: todo un parteaguas digno de ser tomado en cuenta por
los estudiosos de los dibujos animados.

Otro aspecto importante del presente trabajo es que, mediante el estudio de un
caso real, ejemplifica las circunstancias que suelen rodear las producciones
televisivas de la actualidad en México: algunos de los procesos que intervienen
directamente en el lanzamiento de un nuevo programa, su comercializaciéon, su
éxito y los factores que suelen influir en el cese de sus transmisiones o “salida del
aire”.

Mi intencién al realizar esta investigacion fue aprovechar mis experiencias en la
elaboracion de Descontrol para ofrecer un punto de vista desde el interior del
proceso de produccién televisiva. Son varias las interrogantes que uno como
espectador suele plantearse sobre la elaboracion de los programas de TV y aqui
busco ofrecer algunas respuestas, sin caer en dogmas y aclarando que en algunos
casos se trata de apreciaciones personales, pero que pueden ayudar a una mejor
comprension de cdOmo se maneja la produccion de contenidos televisivos en
nuestro pais.

Una reflexibn importante que me dejé el presente trabajo se refiere a la
necesidad de que, ya sea como productores de contenidos audiovisuales o como
consumidores de los mismos, es necesario exigir y exigirnos contenidos de
calidad, propositivos y sin temor a romper paradigmas. Ello no tiene que estar
peleado con la busqueda del éxito comercial, pero para alcanzar ese balance es
necesario que quienes intervenimos en esta industria busquemos estar mejor
capacitados, actualizados y conscientes del impacto social de los productos
culturales que hacemos llegar a las pantallas.

Esta tesina sefala también la constante necesidad de que, como profesionales
de los medios de comunicacién, busquemos lograr un equilibrio entre nuestra
formacion académica y lo que aprendemos “alla afuera”. Nuestra universidad, a
través de sus docentes, nos brinda invaluables herramientas teoricas, senala la
importancia de la ética profesional y nos hace reconocer nuestra responsabilidad
social al trabajar en los medios masivos de comunicacién; sin embargo, es nuestra
tarea aprovechar esos soélidos cimientos para enriquecer nuestro desempefio
laboral. Esa, considero, es la gran diferencia entre un egresado de ciencias
sociales y uno de cualquier otra area que trabaje en los medios, teniendo una
capacitacion exclusivamente técnica. Reconocer la importancia de esa vision
humanista puede llevarnos a tener cada vez mejores contenidos en los medios.
Por nuestra parte, es preciso estar actualizados en nuestras respectivas
especialidades y perder ese miedo a lo nuevo. Conocer nuevas tecnologias y
adquirir conocimientos técnicos nos dara ademas una ventaja en el cada vez mas
competitivo mundo de la comunicacion. El reto es constante, pero tenemos bases
firmes. ¢ Estamos dispuestos a afrontarlo?



Capitulo 1. Breve historia de los dibujos animados en México

1.1 Caricatura e historieta (los origenes)

Para poder hablar de una “historia de los dibujos animados” en nuestro pais o
cualquier parte del mundo, es necesario conocer los antecedentes de éstos.
Estudiar el proceso de evolucion de las manifestaciones artisticas que tendrian
como resultado la aparicién de los primeros dibujos animados. Es preciso entonces
remitirnos a los conceptos de “caricatura” e “historieta”.

Primeramente aclaremos que, aunque algunas personas utilizan indistintamente
los dos conceptos como sinbnimos, eso constituye un error. El término “caricatura”
se deriva del vocablo italiano caricare (que significa “cargar” o exagerar los rasgos
—por ejemplo, de una persona o de un sector social facilmente identificable-). De
este modo, una caricatura se distingue por remedar, exagerar e incluso ridiculizar
las facciones y aspecto de un individuo, con un habitual objetivo humoristico. “Es el
aspecto que desmerece del modelo original lo que caricaturiza a la persona o cosa
por lo grotesco, o ridiculo que pueda resultar’, menciona el fildlogo y periodista
espafiol Martin Alonso Pedraz'. Esta ridiculizacién, que para algunos pudiera
parecer frivola, caprichosa y prescindible, desde un enfoque psiquiatrico
desempena una funcién trascendental para que el ser humano pueda enfrentar su
mundo y relacionarse con la sociedad de una forma saludable. Entre los autores
que han defendido esta postura esta el psiquiatra estadounidense Robert Jay
Lifton, quien sefala que “la burla y la caricatura son signos peculiares de un nuevo
tipo de hombre moderno que esta intentando trascender el horror y el absurdo de
su mundo cultural.”

Pero motivar hilaridad no es la uUnica herramienta con que cuenta la caricatura
para ayudarnos a interpretar la realidad, ya que también (y en no pocas ocasiones)
se utiliza para mover a la reflexibn o sefalar los defectos morales de un
gobernante o figura publica, al presentar una imagen grotesca de éste, aunque sin
sacrificar totalmente su parecido fisico.

A propésito de esto, hemos de identificar el nacimiento de la caricatura politica en
la Francia del siglo XIX, ya que en esa época y regibn comenzaron a realizarse
obras alusivas a diversos temas de interés publico pero, sobre todo, que retrataban
y cuestionaban las acciones de personajes poderosos en aquella época como Luis
Felipe (ultimo rey de Francia) y Napoleén Il (segundo emperador de los franceses,
en 1852). La caricatura entonces se constituia en portavoz de la opinién popular,
hecho sin precedentes que representaria un parteaguas para la actividad artistica,
que de ese modo se veria ligada al quehacer periodistico. A partir de ese momento
se empiezan a popularizar en distintas partes del mundo estos dibujos, donde
figuras publicas son puestas en tela de juicio, analizadas de forma critica (y
generalmente humoristica) ante los ojos de su sociedad.

"' Martin Alonso, Enciclopedia del Idioma T. 1, México, Ed. Aguilar, 1988, p. 947

2 Robert Jay Lifton, “El hombre proteico”, en Partisan Review, invierno de 1968, p. 13



Ocupémonos ahora de la palabra “historieta”. Debemos entender por ésta a la
serie de dibujos que conforma un relato, no importando si contiene texto o no.
También se suele llamar asi a los libros o revistas conformados por dichos relatos.
La definicibn mas extendida del término “historieta” entre los especialistas se debe
a Scott McCloud: “ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia
deliberada con el propésito de transmitir informaciéon y/o obtener una respuesta
estética del lector”’. Debemos mencionar, sin embargo, que la anterior definicion
no es aceptada del todo por algunos teéricos, ya que permitiria incluir en dicha
categoria otros tipos de obras (como las fotonovelas) y no sélo a los dibujos. Pero
refiiéendonos exclusivamente a estos Ultimos para efectos de nuestra
investigacion, podemos hacer otra precision, y es que, si bien la caricatura suele
identificarse como la unidad de una historieta, ésta (la caricatura) puede ser
autébnoma, teniendo significado por si misma, tal como ocurre, por ejemplo, con la
caricatura politica tradicional.

La palabra “historieta” es utilizada en diversos paises de habla hispana como
Cuba, Espafia, México y Argentina, aunque también cuenta con sinénimos
dependiendo de la regidén (por ejemplo, en Espafia también se les conoce como
“tebeos”, y una parte de la poblacion de México y Chile les llama "monitos”). En
otros idiomas se les denomina: comics (inglés), quadrinhos (portugués), fumetto
(italiano), bande dessinée (francés), lianhuanhua (chino mandarin), manhua (chino
cantonés), manhwa (coreano) o manga (japonés). Caso digno de mencion es el del
término comix, adoptado por algunos movimientos contraculturales que partieron
de la denominacion inglesa, trasladandolo posteriormente a otras lenguas.

A propoésito de la historieta en su contexto cultural, cabe resaltar que ésta no
siempre fue un arte respetado: incluso durante mucho tiempo ni siquiera se le
concibié como arte. Sucede que durante un periodo considerable, la historieta fue
ubicada como un “subproducto cultural”, apenas digno de analisis sociol6gicos;
pero eso cambiaria al llegar la década de los sesenta en el siglo pasado, con
personalidades como el periodista y escritor Francis Lacassin (Francia, 1931-2008)
y el dibujante Morris, cuyo verdadero nombre era Maurice de Bévére (Bélgica,
1923-2001). Es a estos creadores que se debe la difundida concepcion de la
historieta como el “noveno arte”, aunque se trate de una manifestacién cultural
mas antigua que los que son considerados octavo y séptimo arte (fotografia y cine,
respectivamente).

Sobre la relacion entre las artes, es claro que en muchas ocasiones se
influencian unas a otras e incluso se complementan al crear corrientes artisticas,
como fue el caso del surrealismo (con obras representativas lo mismo en la pintura
que en la literatura y el cine). No obstante, el legado mas notorio de otras artes en
la historieta se podria atribuir a la literatura y el cine. Este ultimo, sin embargo,
también se ha visto influido por la estética de la historieta, al igual que campos de
la actividad humana tan populares como la moda, la publicidad y el disefo.

3 Cfr.  Enciclopedia Universal Esacademic [en linea], direccién URL:
http://enciclopedia_universal.esacademic.com/74163/Historieta, [consultado el 28 de junio de 2013].
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Volviendo a los términos empleados para referirse a las historietas, cabe
mencionar que en inglés también se les conocia como funnies en el caso de las
tiras de prensa, mientras que la palabra cartoon actualmente designa a los dibujos
animados. Dicha palabra proviene del vocablo italiano cartone (“cartén”) y son los
italianos quienes emplean fumetto (“globo”) para referirse a las historietas, debido
precisamente a los globos o bocadillos que utilizan. Pero un cémic no es
necesariamente cémico, de ahi que en Francia utilicen el referido término bande
dessinée (“tira dibujada”), concepto emparentado con el comic strip del inglés (en
espafol: “tira comica”).

En cuanto a las palabras empleadas en Asia, y hablando concretamente de las
historietas japonesas, pese a que también se les ha llamado gekiga (“imagenes
dramaticas”), son mas comunmente llamadas manga (“imagenes grotescas”),
término popularizado por el artista Osamu Tezuka®. Los vocablos manhwa (en
coreano) y manhua (del cantonés) son derivadas de aquella popular palabra
japonesa. Vale la pena senalar que para el cOmic norteamericano los nipones usan
el término komikkusu.

Para nuestro idioma, “historieta” (del latin “historia”, que a su vez proviene del
griego histor, que significa juez), solia ser el término mas utilizado, pero eso
cambiaria a partir de los afios setenta, cuando se popularizé en los paises de

habla hispana el anglicismo “comic™.

Sobre las principales caracteristicas de la historieta y particularidades que
abarcan desde su elaboracién hasta su comercializacidon, se puede identificar tres
grandes escuelas o corrientes a nivel global: la estadounidense, la franco-belga y
la japonesa. Dichos estilos trascendieron su naturaleza regional y marcaron pautas
para la produccion de historietas en distintos paises, debido lo mismo a sus
aportaciones estéticas que a su innovacidon en los modelos de distribucidon
(recordemos que la faceta de negocio también result6 central en la popularizaciéon
de este arte).

Para identificar algunas de las cualidades mas representativas de las tradiciones
referidas, habremos de mencionar que la escuela estadounidense fue la primera
en constituir una verdadera industria, ademas de innovar con el uso deliberado de
globos en los diadlogos y encabezar la producciéon mundial de historietas durante la
primera mitad del siglo XX.

La tradicion franco-belga se debe a las obras originadas en Bélgica, Francia y
Suiza, escuela que también ha gozado de gran popularidad en el resto de Europa
(para el ano 2005 representaba el 7% de la produccion editorial francesa). Tiene
entre sus historietas mas representativas obras como Astérix, Barbarella 'y Tintin,
mientras que entre sus artistas destacan Moebius, Cosey y Lauzier.

4 Trajano Bermldez, Mangavision, guia del cémic japonés, Editorial Glénat (Biblioteca del Dr.
Vértigo No. 1).

5 Cfr.  Real Academia Espafiola. Diccionario de la Lengua Espafola [en linea], direccion URL:
http://lema.rae.es/drae/?val=c%C3%B3mic, [consultado el 23 de octubre de 2013].



Al hablar de la tradicion japonesa una marcada diferencia cultural es lo primero
que salta a la vista, ejemplo de ello es que sus historietas o0 manga deben ser
leidas de derecha a izquierda, al igual que el resto de la literatura nipona. También
hay que destacar el hecho de que en Japdn existe manga para todas las edades y
tiene una gran demanda. En cuanto a su estética predominante se observa lo que
ya sefalaba el tedérico Scott McCloud: “El efecto mascara”, que consiste en la
representacion de ambientes realistas con personajes caricaturescos.

A propésito de la caricatura y volviendo especificamente al contexto de su
elaboracion en el quehacer periodistico, ocurre que algunos autores la clasifican
por géneros como el cartdn “blanco”, de opinién, cartén politico, etc. Sin embargo,
todos los estilos han sido asimilados en la labor periodistica.

Estudiosos de la caricatura la han clasificado de distintas formas, partiendo
generalmente de la vifieta, que se define como la representacion encuadrada mas
simple con la que se transmite un mensaje. Por su parte la historieta, debido a su
estructura, es mas larga, aunque esto no necesariamente implica que éstas
Ultimas sean las mas complejas, ya que eso depende de la cantidad de ideas que
el artista puede plasmar en un solo cuadro, como ocurre con el cartdon de opinion.

Figura 2. Pintura rupestre de Lascaux, Francia
Fuente: Wikiartmap®

Es pertinente mencionar que hay quien identifica el origen de la historieta en las
pinturas rupestres, como las de las grutas de Lascaux (Francia) o aquellas que
encontramos en China o ltalia. Se menciona que, al relatar historias a través de
imagenes, bien podrian considerarse como el primer antecedente de la historieta
moderna. Bajo esa Optica, obras como los frescos y relieves aztecas, griegos o

6 Wikiartmap; Cueva de Lascaux, France / Aquitaine [en linea], direccién URL:
http://statik.wikiartmap.com/img/125111-Lascaux_03-y-480.jpg, [consultado el 12 de abril de 2011].

10



egipcios, también podrian mencionarse como representantes de la historieta
primigenia.’

A las historietas realizadas durante la Edad Media en Europa (elaboradas en
superficies como vidrieras y tapices), se sumarian los “manuscritos iluminados”,
que bien podrian identificarse como los primeros libros de historietas. Las Cantigas
de Santa Maria, que datan de entre 1260 y 1270, elaboradas en el taller de Alfonso
X “El Sabio”, son a menudo nombradas como el manuscrito medieval mas cercano
al comic actual. Las Cantigas, junto con la Biblia Maciejowski (Francia, 1250), son
la primeras historietas con texto al pie que ademas incluyen vifetas, tiras y tienen
extension de mas de una pagina. Todo esto se complementa con su sentido de
lectura occidental (de izquierda a derecha) y un formato de novela grafica.

No obstante, existen estudios como el de Javier Arévalo®, que conceptualizan a la
historieta como resultado de la revolucién industrial aunada a la politica occidental,
desarrollandose de forma simultanea a la evolucion de la prensa (primer medio
masivo de comunicacién). Bajo ese precepto, sbélo se podria llamar historieta a un
producto que contara con la cualidad de haber sido reproducida por medios
mecanicos para después ser masivamente difundida, lo que ligaria su origen con la
imprenta y la caricatura moderna:

El espacio pequefio y condicionado que se le
asigndé en la prensa escrita desarroll6 su
lenguaje grafico y estilistico que con una gran
economia de trazos daba un mensaje o varios
que despertaban la reflexiva atencion de los
lectores .

Aunque Gutenberg introdujo la imprenta a
Occidente desde 1446, no se contd con la
tecnologia para reproducir masivamente un
dibujo sino hasta 1796, cuando el aleman
Alois Senefelder (1771-1834) invent6 la
litografia. EI nombre de esta nueva técnica
proviene de los vocablos griegos lithos
(piedra) y graphe (dibujo). La principal ventaja
del procedimiento con respecto a los ya
existentes (como el grabado), es que hacia
posible imprimir directamente sobre una
pagina sin necesidad de alguna otra accién
humana intermedia, debido a la utilizacion de

Figura 3. Litografia de Tolouse-Lautrec lanchas resistentes a prensados multiples
Fuente: Studyblue’ P p ples.

7 ABC Color; Las Historietas [en linea], direccion URL: http://www.abc.com.py/articulos/las-
historietas-1010800.html, [consultado el 4 de marzo de 2014].

8 Javier Arévalo Zamudio; Imégenes Visuales | México, Ed. Proyecto Multimedia-UPN. 1994. p.27.
9 Studyblue; History of Graphic Design Midterm [en linea], direccion URL:
http://classconnection.s3.amazonaws.com/812/flashcards/852812/jpg/lautrec_ambassadeurs__ aristi
de_bruant_(poster)_18921349397857809.jpg, [consultado el 13 de abril de 2011].

10 Jpid., p. 28
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Sobre el sustancial avance que la litografia significé con respecto a otras técnicas
empleadas para reproducir dibujos en aquella época, Luis Felipe Cabrales Barajas,
académico de la Universidad de Guadalajara, menciona que “aunque a lo largo del
siglo XIX siguieron utilizandose técnicas como el grabado en cobre y madera —
xilografia-, la invencién de la litografia revolucion6 e inyectdé nuevos brios a la
industria editorial. Facilitdé la realizacién de tirajes elevados y redujo costos, al
tiempo que se pusieron en marcha estrategias como la distribucion de documentos
graficos a través de periddicos y revistas, con lo cual se avanz6 en la
democratizacion del acceso a obras artisticas.”’’

El caricaturista inglés William Hogharth con sus Ciclos morales (Qque mostraban la
carrera de un personaje en una decena de grabados), constituy6 el antecedente
para el trabajo del franco-suizo Rodolphe Toépffer, considerado el fundador de la
historieta moderna debido a su Histoire de monsieur Jabot (obra publicada en
1833), que seria complementada con seis albumes mas. Su Ensayo sobre
fisonomia (1845) se considera el primer texto que aporta una teoria de la historieta.

Las historietas en forma de libro llegaron a constituir toda una tradicién, pero el
modelo de desarrollo que terminaria adoptando esta forma de expresion en
Europa, seria el de las revistas gréaficas de periodicidad semanal y mensual. En el
ano 1830 la revista Le Caricature se convirti6 en pionera de la caricatura politica
como la conocemos, cuando lanzé una campafa contra Luis Felipe “El Rey
burgués”, en la que empleaba dibujos satiricos realizados por artistas como
Gustave Doré o Daumier. Posteriormente Le Charivari retomaria ese ejemplo, pero
suprimiendo la critica de caracter politico y adoptando un perfil propio como revista
de humor.

Surgiendo como una version inglesa de Le Charivari, la revista Punch (1841)
eventualmente se consolidb como un elemento detonante para la expansion a nivel
mundial de las historietas. Dicha publicacién britanica, que se vendia cada mes,
tuvo el acierto de dirigirse a un publico ignorado hasta el fenédmeno de la revolucién
industrial: la ninez. Aunado a lo novedoso del enfoque adoptado por Punch, la
revista presentaria contenidos de gran calidad: obras de artistas como John
Tenniel, quien ya era reconocido por su trabajo como ilustrador del libro Alicia en el
Pais de las Maravillas, de Lewis Carroll.

Para darnos una idea del impacto que la revista inglesa tuvo en aquella época,
podemos rescatar lo que el reconocido escritor de ciencia ficcion H.G. Wells
menciona en sus memorias: “yo estoy convencido de que mi propia vida sexual
comenz6 con la admiracién inocente y directa de los cuerpos hermosos, tal como
se me aparecian en las ilustraciones de aquellas divinidades politicas de Tenniel
en Punch, y que mi primer indicio de deseo fue provocado por ellas y por las
reproducciones de la estatuaria griega que adornan el Palacio de Cristal”®. La

11 Carlos Herrejon Peredo (coordinador); La formacién geogréfica de México, México, Direccion
General de Publicaciones del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes. 2011. p. 130.

2 H.G. Wells, A propésito de H.G. Wells y su obra / La Maquina del Tiempo, Colombia, Grupo
Editorial Norma S.A. 1991, pp. 57-58
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cautivante influencia de los recursos estéticos manejados por aquella publicacion
sobre los jévenes es uno de los fendmenos caracteristicos que aun se puede
encontrar en los modernos comics de nuestros dias, a pesar de que hoy se cuenta
con diversos medios de comunicacion que proveen multiples estimulos sensoriales
a sus audiencias.

El éxito alcanzado por Punch Magazine fue tratado de emular en distintos paises
siguiendo el modelo establecido por aquella publicacion. De ese modo, la revista
Fliegende Blatter (1848) surgié en Alemania y en ella debuté Wilhelm Busch que
posteriormente crearia una historieta de vanguardia para su tiempo: Max und
Moritz (1865). Incluso surgié una version nipona de Punch, llamada precisamente
Japan Punch (1862), pero quizd uno de los principales legados de dicha
publicacion britanica es haber servido de inspiracion para los artistas
norteamericanos, que a su vez hicieron de las revistas Puck (1871), Judge y Life
espacios genuinos de innovacién para los cémics, donde ademas nacerian las
carreras de artistas tan importantes para el género como George Herriman y
Richard Fenton Outcault.

Algunos autores consideran al 16 de febrero
de 1896 como la fecha de nacimiento del
comic'®, y esto responde a que justamente ese
dia se publicé la tira de prensa The Yellow Kid
and his new Phonograph, de Outcault para el
New York Journal. La gran aportacion de esta
tira fue que a la estructura de sus relatos
(secuencias de imagenes), agreg6é textos
contenidos en los ya mencionados globos o
“bocadillos”. En ese mismo afio y gracias a la
aparicion en Inglaterra de la revista Comic cuts
se popularizaria el nombre con que ese género
es ahora mundialmente conocido.

No obstante, la innovacion de los globos
realizada por artistas norteamericanos, se
adoptaria en el continente europeo hasta el Figyra 4. The Yellow Kid, de Outcault
ano de 1908 en Les pieds nickelés de Forton y Fuente: Lo Schermo™
Su uso generalizado se observaria una vez
terminada la Primera Guerra Mundial con la obra de Alain Saint Ogan Zig et Puce
(1925). Previamente, la costumbre en Europa era simplemente colocar los textos
necesarios al pie de las ilustraciones.

13 Gianluca Testa, Lo "Yellow Kid" potrebbe tornare a Lucca [en linea], direccién URL:
http://www.loschermo.it/articoli/view/15905, [consultado el 14 de enero de 2012].

14 Cfr. Edad de Oro del Cémic, en Utopia Comics [en linea], direccion URL:
http://www.utopiacomics.com/comic_que_comunica/queescomic/03.htm, [consultado el 23 de
octubre de 2013].
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En la primera mitad del siglo veinte, fueron los estadounidenses quienes
marcaron de forma determinante la pauta en cuanto a produccién vy
experimentacion en el terreno del comic. Quiza una de las razones por las que
Estados Unidos se consolidd en aquella época como el epicentro del género se
podria encontrar en el hecho de que, durante la llamada “época dorada” de la
prensa norteamericana, los dos magnates del pais en lo que a editoriales se
referia (Joseph Pulitzer y William Randolph Hearst), usaron como herramienta en
su rivalidad por las ventas de periddicos, la estrategia de incluir historietas en ellos.
Esta decision tiene una explicacion muy sencilla: en un pais con una cantidad de
emigrantes que se disparaba exponencialmente, la forma de llegar a ese mercado
era a través de los dibujos, los cuales hacian del periédico un producto atractivo
aun para quienes no hablaban inglés.

Inicialmente, los cémics de la prensa norteamericana eran simples gags de una
vineta con caracter unitario y “auto-conclusivo”, cualidad que mantendrian adn
después de convertirse en tiras tras la apariciéon de The Yellow Kid. Los elementos
que daban continuidad a este tipo de obras eran sus protagonistas o algin
personaje caracteristico (también resultaba habitual que las tiras fueran
nombradas igual que dicho protagonista). Debido al éxito que llegaban a tener las
tiras y sus personajes, no faltaron editores que plagiaran esos protagonistas para
incluirlos en sus publicaciones, hasta que se instituyé legalmente que si una serie
0 personaje cambiaba de periddico, debia también cambiar su nombre. Para el afio
de 1914, el magnate de la prensa estadounidense Randolph Hearst cred el Kings
Feature Syndicate, organizacion que después seria copiada por sus competidores
al surgir el United Features Syndicate y otras tantas. La funcion principal del
Syndicate fue la de una agencia encargada de distribuir las tiras entre las
publicaciones de un mismo dueno, responsabilizandose también de su inclusion en
periddicos de otros paises. De este modo, los syndicates se constituyeron en las
primeras editoriales de coémics.

Junto con la obra de Outcault (The Yellow Kid), entre las historietas pioneras de
la prensa norteamericana se podria mencionar a Little Jimmy (1904) de James
Swinnerton, la cual presentaba a un nifilo que siempre perdia sus encargos tras ser
enviado a la tienda, y del artista Rudolph Dirks, Katzenjamer Kids (1912), que tenia
como protagonistas a una pareja inspirada en Max y Moritz de Wilhelm Busch.

La creacion de The Yellow Kid impulsé a los peridédicos a innovar en cuanto a
recursos técnicos de impresion con el objetivo de volver a las historietas lo mas
atractivas posible y de ese modo tener una ventaja decisiva en el naciente
mercado. Una muestra de lo anterior, es que al formato tradicional de sabana
utilizado por los periddicos estadounidenses (en el que se presentaban historietas
de una o media pagina), se decidi6 agregar tintas de colores. El cambio mas
significativo y l6gico sucederia poco tiempo después, al surgir los suplementos que
Unicamente contenian historietas, ademas de tener diferente periodicidad en
cuanto a su publicacion. Dicha evolucion hizo posible la creacion de obras
atrevidas, avidas de aprovechar y explorar las posibilidades del nuevo formato,
experimentando con distintos ritmos, usos del color y sombras. Ese nuevo tipo de
historietas engendraria verdaderos clasicos, como Krazy Kat, creada en 1907 por
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George Herriman (1880-1944) o la aportacion del artista Winsor McCay: Little
Nemo in Slumberland (1905).

“aet | ieag oy

Figura 6. Little Nemo y sus
ambientes oniricos
Fuente: Wikimedia'®

Figura 5. (Arriba) Vifeta de Krazy Kat: “Ignatz” le arroja un
ladrillo y ella lo interpreta como sefial de amor.
Fuente: Tebeosfera’

Quiza el mas influyente de esos dos artistas fue McCay
porque sentd algunas de las bases, aun antes que el
cine, del lenguaje visual moderno, empleando planos y
raccords'’, convirtiéndose ademas en uno de los
pioneros de los dibujos animados, como veremos mas
adelante. Resulta sobresaliente que apenas seis afos
después de la publicacién de La interpretacion de los
suenos de Sigmund Freud, su obra Little Nemo presenta
a un nifio inmerso en su mundo onirico, al tiempo que
aporta al comic una estética modernista propia de la
corriente Art decé. McCay experiment6 con gréaficas y
narrativas nunca antes vistas en ese género creativo,
arriesgandose con nuevos recursos expresivos como
metamorfosis, alteracion drastica de las proporciones y
cambios de estado tanto en objetos como personajes,
elementos que posteriormente serian “comunes” en el
surrealismo.

En cuanto al cdémic creado por George Herriman
(Krazy Kat), nos topamos con una estructura narrativa
recurrente hacia una misma situacion con algunas
variantes: “Krazy Kat”, la protagonista, esta enamorada
de un ratén llamado “Ignatz” y, aunque éste la rechaza
arrojandole ladrillos, ella interpreta la acciobn como
muestra de amor. También hay un perro comisario que,

enamorado de “Krazy Kat”, encierra a “Ignatz” en la carcel. Debido a la forma en
que esta obra juega con el orden racional y l6gico de acontecimientos, lenguaje y

15 Felix Lopez, Krazy Kat / La Gata Loca [en linea], direccion URL:
http://www.tebeosfera.com/obras/series/krazy_kat_herriman_1916.html, [consultado el 20 de abril de

2012].

16 L jttle Nemo [en linea], direccion URL:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8f/Little_Nemo_walking_bed_detail_colour.jpg,
[consultado el 28 de octubre de 2012].

7 Enlace o continuidad de un plano a otro sin que se produzca ningun salto. Hay por movimiento,
color, luz, contenido, sonido e incluso por combinacién de algunos de estos aspectos. Cfr. Glosario
[en lineal], direccion URL: http://www.xtec.es/~xripoll/glosario.htm, [consultado el 2 de octubre de

2013].
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situaciones para constituir una obra que raya en la simpleza, el absurdo y lo
infantil, la corriente artistica del Dadaismo (que por aquella época estaba en boga)
idealiz a la serie por su folklore totalmente estadounidense y la identificaron como

“puro humor dada americano”'®.

Resulta importante hacer referencia a tres obras que fueron consideradas de
vanguardia: por un lado tenemos la historieta de Gustave Veerbeek, Upside Downs
(1903), que se imprimia de modo que al leer una pagina habia que invertir la hoja
para poder seguir leyendo el revés de ésta; también estan las series Wee Willis
Winkies World y Kinder Kids (1906), de la autoria de Lyonel Feininger, pintor,
profesor y miembro fundador de la escuela Bauhaus, en Alemania. Feininger
innovd en el uso no-naturalista del color ademas de incorporar al comic el recurso
de antropomorfizar a personajes no humanos.

Aun asi, las tiras que gozaron de
mayor popularidad en aquella época
eran francamente limitadas en
cuanto a la variedad de sus
tematicas. Presentaban situaciones
en las que imperaba el humor fisico
del slapstick”® o la problematica de
los protagonistas para adaptarse a
un contexto de modernidad y
costumbres liberales  (situacion
Smtomatlca de I_OS vertiginosos Figura 7. Blondie, de Dean Young, tira conocida en
cambios que experimentaba aquella nuestro pais como Lorenzo y Pepita
cada vez mas consolidada sociedad Fuente: Matinee Classics™
de consumo).

Se solia emplear grupos de personajes, como integrantes de alguna familia o
pareja, en la que el conflicto se originaba entre padres e hijos, entre conyuges o se
planteaba la agridulce relacion entre dos amigos de personalidades opuestas.
Algunos ejemplos de estas obras son: Mutt and Jeff (1907), tira de Bud Fischer
gue comenzaria a publicarse diariamente, Polly and her pals (1912) de Cliff Sterret,
Little Orphan Annie (la famosa Anita la Huerfanita), que saldria a la venta por
primera vez en 1924, creacion de Harold Gray que mas adelante daria pie a una
serie radiofénica, un musical de Broadway e incluso una pelicula. Por ultimo
tenemos a Blondie, publicada en 1930 y de la inspiracién de Dean Young, tira que
en México fue conocida como Lorenzo y Pepita, gozando de cierta popularidad.

18 Cfr. Biblioteca digital de literatura universal [en linea], direccion URL:
http://www.sld.cu/sitios/bibliodigital/temas.php?idv=4700, [consultado el 23 de octubre de 2013].

19 Blondie and Dagwood [en lineal, direccion URL:
http://matineeclassics.com/radio/1939/blondie_and_dagwood/, [consultado el 28 de octubre de
2012].

20 Tipo de comedia en el que los golpes, caidas y “pastelazos” son los principales detonantes de la
risa en la audiencia. Trinidad Guzman Gonzalez, The impact of lexical anglicisms in Spanish film
magazines: a case study across time [en linea], direccion URL:
http://www.let.leidenuniv.nl/hsl_shl/anglicisms.htm, [consultado el 12 de noviembre de 2011].
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Al percatarse del publico fiel que habian conseguido ya las tiras de prensa,
Randolph Hearst decidio recopilarlas por primera vez en marzo de 1897. De este
modo, durante la primera década del siglo XX se publicaron al menos setenta
recopilaciones que reunian a las series mas populares de le época.

Algunos identifican esta etapa como el “periodo de gracia” del que normalmente
gozan las nuevas artes, en el que suelen existir individuos poderosos
econémicamente que, al darle su voto de confianza a las obras apoyandolas,
contribuyen a crear un legado para generaciones venideras. Es asi como
actualmente se cuenta con estos valiosos testimonios de los inicios del codmic en
su etapa industrial.

No obstante, la gran depresién econdmica de 1929 obligaria posteriormente a
plantearse una renovacion de las tiras, interrumpiendo de este modo la inicial
época de experimentacion y florecimiento artistico que tuvo el comic de prensa.

’Jﬁ,&adbwmm 0@‘ Los contenidos que pudieran contener algun

: tipo de critica social fueron ahora considerados
BU@M@@@ERg una amenaza para las instituciones, por lo que se

Gl ) %"‘ D hicieron a un lado al igual que los elementos que
; pudieran significar un gasto extra. De este modo,
las innovaciones artisticas también se vieron
frenadas: todo se tuvo que subordinar a la
busqueda del entretenimiento (aquello que podia
asegurar ventas masivas entre una sociedad que
principalmente buscaba evasion). Y aunque ya
existian importantes obras que se centraban en
la comedia como Thimble theater (1919), cdmic
que veria el nacimiento del personaje “Popeye”,
de Segar, o la serie Li’l Abner (1934) del artista Al
Figura 8. El primer niamero de Capp, en afios subsecuentes predominarian

Buck Rogers, publicado en 1929 aquellas publicaciones que mostraran aventuras.
Fuente: Geeks of Doom®’

La consecuencia directa fue que el mayor éxito
en ventas durante aquel periodo lo tendrian series como Wash Tubbs (publicada
en 1924 por el artista que introdujo el plano general al cémic, Roy Crane), Buck
Rogers (1929), tira futurista ilustrada por Dick Calkins que actualmente es
reconocida por introducir en estas obras (y en la cultura popular) el concepto de
exploracion espacial -siguiendo los pasos de la obra literaria de Julio Verne y H.G.
Wells-, también hay que resaltar a Dick Tracy (1931) de Chester Gould, quien junto
con las obras antes mencionadas conseguiria que para 1934 el género de
aventuras se encontrara plenamente consolidado entre las tiras de prensa.

Aquel afno también seria importante porque es justamente en 1934 cuando la
mancuerna Chicago Tribune / NY Syndicate comenz6 a distribuir Terry y los piratas

21 Frank Miller looking to captain Buck Rogers / Geeks of Doom [en linea], direccion URL:
http://www.geeksofdoom.com/2008/12/20/frank-miller-looking-to-captain-buck-rogers/2008-12-20-
buck_rogers, [consultado el 2 de agosto de 2013].
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(Terry and the Pirates), obra de Milton Caniff cuya relevancia reside en que se
nutrié de recursos narrativos empleados por el cine, adaptando elementos como el
plano americano y los contracampos. Caniff utilizaba ademéas un efecto de
claroscuro que, mientras reducia al minimo los trazos empleados, creaba una
atmésfera “realista”, ya que recordaba la iluminacion empleada por el cine de

aquella época.

Figura 9. Vineta de Terry y los piratas, en su versiébn como tira diaria, publicada en 1936

Fuente: Pepo Pérez*

Fig. 10. Little Sammy Sneeze, de Winsor McCay
Fuente: HUHS Library Media Center”

A decir del periodista Santiago Garcia:

En el caso de este artista,

un equivalente de los
planos-secuencia del cine
trasladados al lenguaje del
cdémic, podria encontrarse
en su forma de centrar la
atencion del lector a lo que
sucedia en las Vvinetas,
haciendo a un lado todo
rastro de aquel
metalenguaje con el que
Winsor McCay habia
experimentado en tiras
como Little Samy Sneeze
(1904-1906).

En Terry y los piratas, la vifieta es una ventana impermeable que define los limites del
cuadro dibujado, y lo que sucede en ella, como lo que sucede en la pantalla, es una
simulacion de la realidad (...) se acabaron todas aquellas incursiones que jugaban con

22 Milton Caniff y el modelo cinematogréafico / Es muy de cémic [en lineal), direccion URL:
http://pepoperez.blogspot.mx/2010/05/milton-caniff-y-el-modelo.html, [consultado el 10 de marzo de

2013].

23 Visual literacy: A Grammar / HUHS Librery Media Center, Lessons [en linea], direccion URL:
http://libguides.huhs.org/content.php?pid=219026&sid=3073438, [consultado el 10 de marzo de

2013].
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las convenciones del medio. Ahora s6lo importaba ser testigos de una peripecia que se
desenvuelve ante nuestros ojos sin que ningn elemento formal nos distraiga.**

Pero, quiza la aportacion mas importante de Milton Caniff al mundo del comic, fue
que estructurd su discurso de modo que las historias se conectaban. Asi, las
historias presentadas en las tiras diarias se conectaban con las dominicales sin
que estas ultimas perdieran sentido al leerse por separado. Esta verdadera proeza,
en la que se abandonaban los gags repetitivos en favor de la continuidad narrativa,
se consigui6 a peticion del Syndicate y se constituyé en toda una politica editorial
imitada por sus competidores, con el objetivo ultimo de crear fidelidad en los
lectores y por ende, un incremento en las ventas.

Resulta paradéjico pero, fue justamente la
gran crisis econémica de 1929 la que

propici6 la consolidacién del cémic | = 4 (7]0
norteamericano debido a que las | . .
publicaciones del Kings Feature Syndicate | { & :_
invadieron el mercado europeo, teniendo a |- canlcs_
/7

Le Journal de Mickey (1934) como punta de
lanza.

Ante el embate norteamericano soélo
ofrecieron resistencia revistas como Coeurs
Valliant o Junior, que antes de la invasion
cultural estadounidense ya incluian una
historieta de aventuras que persiste hasta
nuestras fechas: Tintin. Pero quiza el Unico
territorio que realmente se opuso
fuertemente (con la historieta Beano, de
1938), fue Gran Bretafa, mientras que los
paises nérdicos de Europa se convirtieron
con rapidez en un fértil mercado para los Figura 11. La primera publicaciéon en que

americanos. apareci6 Superman
Fuente: DocStoc®

De vuelta a Estados Unidos, el escritor y
dramaturgo Leon Harrison Gross (mejor conocido como Lee Falk) también realizod
importantes aportaciones al género de aventuras al crear los personajes y realizar
guiones para The Phantom (1936) y Mandrake the magician (1939), pero en aquel
ano también iniciaria una nueva etapa en el comic, que persiste hasta nuestros
dias y es incluso influencia para las tematicas de otros medios masivos, como el
cine y la televisién: el surgimiento de los comic books de superhéroes.

Aunque la estructura narrativa de los comics de superhéroes resultaba similar a
la del género de aventuras (historias de ficcibn que tenian continuidad de un

24 gantiago Garcia, La novela gréfica, Espafia. Ed. Astiberri. 2010, pp. 98-99

25 Superman No.1 (1938) / DocStoc [en linea], direccion URL:
http://www.docstoc.com/docs/58853576/Superman-No1-(1938), [consultado el 12 de noviembre de
2010].
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namero a otro de la serie y protagonistas carismaticos con una doble identidad que
solian ocultar con algun disfraz 0 mascara), el factor representativo de este nuevo
género serian los superpoderes, que darian pie a historias con batallas de
proporciones épicas. Estas obras también presentaban a supervillanos como
personajes antagonicos, ademas de que propiciaron una posterior experimentacion
artistica y narrativa (ejemplo de esto son los episodios que presentan universos
alternos).

Se terminaria entonces lo que muchos identifican como la edad de oro del comic
norteamericano, para iniciar una nueva etapa llena de posibilidades. Mundos
fantasticos de una riqueza creativa que sélo el cine se acercaria a recrear,
logrando una visibn cada vez mas cercana a la concepcion original del autor
valiéndose de los avances tecnolbgicos propios de cada época en cuanto a efectos
especiales y animacion digital.

Actualmente, la industria de la historieta es un negocio con multiples vertientes
tanto en lo referente a sus estilos y tematicas como a sus posibilidades de
comercializacion. Haciendo un repaso por sus géneros encontramos los de
aventuras, bélicos, ciencia ficcion (con subgéneros como el mecha, originado en
Japdn, que presenta principalmente robots), historietas cdmicas, eroticas y hasta
pornograficas como el Hentai (otra aportacion japonesa), género fantastico,
historico, sentimental y de terror por mencionar las principales tematicas. Por
supuesto, también existen autores que realizan mezclas de dos 0 mas géneros.

En lo referente a la variedad de métodos de comercializacion y difusion que
actualmente presenta la historieta, debemos destacar el papel preponderante que
han jugado las nuevas tecnologias en esta evolucién. Una muestra de ello es que
a las tradicionales presentaciones de la historieta en forma impresa, se han
sumado sus versiones digitales, de difusién por internet (conocidas también como
e-comics o webcomics). Estos nuevos canales de difusion han impulsado a una
creciente comunidad de artistas profesionales y amateurs en todo el mundo para
dar a conocer sus trabajos entre todos aquellos interesados en esta forma de
expresion. El “noveno arte” se ha vuelto, entonces, mas democratico mientras sus
publicaciones se han vuelto mas flexibles, instantaneas y de mucho mayor
alcance®.

Un claro ejemplo de la magnitud y sofisticacion que ha alcanzado la industria de
la historieta y su mercadotecnia, se encuentra cada afno en la ciudad de San
Diego, en California, Estados Unidos. En aquella localidad y desde 1970 se viene
realizando una de las convenciones mas grandes sobre practicamente todo lo que
tiene que ver con el noveno arte: Comic-Con, evento que anualmente convoca a
miles de visitantes de distintos puntos del orbe, quienes con meses de anticipacion
reservan boletos de entrada y hospedaje para los 4 dias que dura la convencion.

% A principios del 2012, Apple incluyé una seccién de comics en su iBook Store, lo que incrementé
tremendamente el potencial de difusion para esos trabajos artisticos considerando que, para inicios
de 2013, el nimero de cuentas en iTunes era de 575 millones, repartidas en 119 paises. Cfr. Apple
now adding 500,000 new iTunes accounts per day [en linea], direccibn URL:
http://appleinsider.com/articles/13/06/14/apple-now-adding-500000-new-itunes-accounts-per-day,
[consultado el 6 de septiembre de 2013].
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No obstante, debemos mencionar que si bien dicho evento estadounidense es el
principal de su tipo en el continente americano, se trata apenas del cuarto en
importancia a nivel mundial: la primera posicion corresponde a Japdén con su
Comiket, la segunda a Francia, donde se organiza el Festival Internacional de
Comics Angouléme, y en tercer lugar tenemos el Lucca Comics and Games, de
Italia.

Pero existen consecuencias logicas de que un evento como Comic-Con se
desarrolle en Estados Unidos, pais famoso a nivel global entre otras cosas por su
industria del entretenimiento (con Hollywood como punta de lanza), y son esos
detalles los que hacen a la convencién americana una referencia obligada: resulta
que es en Comic-Con donde se suelen presentar a nivel mundial las principales
peliculas relacionadas con el mundo de la historieta, ademas de videojuegos y una
enorme cantidad de lucrativos productos, a la par de conferencias impartidas por
reconocidos artistas y personalidades del mundo del entretenimiento. La ciencia
ficcion, superhéroes y animacion, siempre estan presentes en Comic-Con.

1.1.1 El surgimiento de los dibujos animados

Empecemos por definir el término “animacion”: la palabra se deriva del Latin
anima, que a su vez se refiere a la “fuerza vital” dentro de cada criatura, concepto
que los cristianos han identificado como “alma”. Por tanto, “animar” seria tanto
como “dotar de alma” a lo que de otro modo seria un objeto inerte.

Para la Asociacion Internacional del Cine de Animacion (ASIFA, por sus siglas en
francés), animacién es “toda creacién cinematogréafica realizada imagen por
imagen. Se diferencia del cine de toma directa por el hecho de proceder de una
fuente mecanica generada por medios fotograficos, parte de la creacién en estudio
de los objetos que seran proyectados en la pantalla. El cine de animacion crea
imagenes por medios diferentes al registro automatico. Los hechos que aparecen
en el cine de animacion tienen lugar por vez primera cuando son proyectados en la
pantalla”?” En la presente investigacion tomaremos como base ésta Ultima
definicion, ya que, pese a haber sido redactada hace mas de cuarenta anos, sigue
teniendo vigencia aun en ésta era donde predomina el estilo de animacion digital
por computadora.

La animacion se entiende entonces como la sucesion rapida de una serie de
dibujos, figuras (por ejemplo, de arcilla) u objetos modelados por computadora que
crean en el espectador la ilusibn de movimiento gracias a la “permanencia de la
visién”. Aunque aun hoy en dia existen teoricos y textos de cine que se refieren a
dicho fenbmeno como “permanencia retiniana”, desde la primera mitad del siglo
pasado se demostrd que la particularidad no ocurre en la retina, sino en el cerebro.

Pero remontémonos ahora a los antecedentes de la animacion. Los primeros
intentos de capturar el movimiento mediante dibujos se dieron practicamente
desde la prehistoria, como lo demuestran algunas pinturas rupestres que datan del

27 ASIFA-News, Association International du Film d’Animation, mayo, 1969, Annec, p. 4. Cfr. ASIFA
[en linea], direccion URL: http://www.asifa.net/, [consultado el 12 de diciembre de 2000].
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paleolitico. Dichos dibujos presentan animales con multiples patas en un intento,
se piensa, de representarlos corriendo.

Otro ejemplo célebre data de hace 5,000 anos y se trata de una vasija hallada en
la zona arqueoldgica de Shahr-e Sukhté, en Iran. El mencionado objeto presenta
en los costados una secuencia de cinco imagenes en la que se observa una cabra
saltando, pero, aunque se ha citado como uno de los primeros ejemplos de
animacion, en realidad no lo es en un sentido estricto al no existir dispositivo o
aparato alguno que cause esta ilusion a la vista del observador.

ER Y AR A

Figura 12. Secuencia encontrada en la vasija de Shahr-e Sukhté
Fuente: Animak®®

El registro mas antiguo que se tiene de un medio mecanico para producir ilusién
de movimiento se ubica en China, unos 180 afios después de Cristo, y se tratd de
la primera version de lo que posteriormente seria conocido como Zo6tropo. Mucho
tiempo después, y previo al surgimiento del cine, serian creados el
Fenaquistiscopio y el Praxinoscopio (apareciendo ambos en el siglo XIX).

Acerca de este dltimo invento, cabe
sefialar que se debe al francés Emile
Reynaud, quien ya desde el afio 1888
(antes de que los hermanos Auguste y
Louis Lumiere patentaran el
Cinematografo -1894-) ofrecia
espectaculos con otra de sus creaciones:
El “teatro 6ptico”. Reynaud desarroll6 este
ingenioso aparato que ademas fue el
2 primero en utilizar una pelicula perforada

Figura 13. Funcion de “linterna magica” para su arrastre mecanico. Se trataba de

Fuente: Skulls in the Stars® un sistema impulsado manualmente que
proyectaba imagenes a una velocidad de 15 cuadros por segundo, a través de un
conjunto de lentes y lamparas, funcionamiento inspirado en otro aparato
previamente existente: la “linterna magica”, invento cuyo principio suele atribuirse
al jesuita Atanasius Kircher (1602-1680).

El uso de la “linterna” como un elemento que defini6 buena parte de los
espectaculos 6pticos grupales a finales del siglo XVIII queda ejemplificado con los

28 Histéria animécie / Animak [en linea), direccion URL: http://animak.org/historia_animacie/,
[consultado el 28 de octubre de 2013].

29 Phantasmagoria: How Etienne-Gaspard Robert terrified Paris for science / Skulls in the Stars [en
linea], direccién URL: http://skullsinthestars.com/2013/02/11/phantasmagoria-how-etienne-gaspard-
robert-terrified-paris-for-science/, [consultado el 28 de octubre de 2013].
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llamados horror shows o phantasmagoria shows. En ellos, diversas imagenes
horrorificas eran proyectadas ante una atemorizada audiencia: entre nubes de
humo el publico veia figuras de fantasmas y demonios que se movian por las
paredes. Estas proyecciones causaban una profunda impresion entre la gente de
la época, que gustosa pagaba por ver semejante maravilla. El toque de misterio se
incrementaba al colocar el proyector en un sitio donde el publico no pudiera verlo,
frecuentemente detras de una pantalla translucida.

Figura 14. Funcion de “phantasmagoria”
Fuente: Skulls in the Stars

Uno de los mas famosos showmen de phantasmagoria fue Etienne Gaspard
Robertson (1763-1837), originario de Bélgica. Utilizaba una linterna especial, montada
en ruedas y llamada “phantascope” o “fantascope”, que podia rapidamente moverse
hacia adelante o hacia atras para aumentar o disminuir las imagenes proyectadas en
la pantalla, como si éstas se vieran a través de un moderno lente zoom.*®

Todos estos artefactos previos al nacimiento del cine, utilizando medios
tecnolégicos y a partir de imagenes secuenciales, ya producian asombro en el
espectador, quien era testigo de cdmo los dibujos “cobraban vida” ante sus ojos.
Sin embargo, seria hasta la llegada del “séptimo arte”, que la animacién
comenzaria a desarrollarse verdaderamente.

El (considerado por muchos) primer dibujo animado en la historia del cine data
del afo 1900 y se trata de The Enchanted Drawing, creado en Estados Unidos por
el inmigrante inglés James Stuart Blackton (1875-1941). La obra es una
combinacion de distintos dibujos con acciones fluidas de un ser humano a cuadro.
Su trama, aunque sencilla, presenta algo que parece muy adelantado a la época:
una cara dibujada en papel, interactia con su dibujante (Blackton). Este Gltimo

30 Manuel Rodriguez Bermudez, Animacién: una perspectiva desde México, UNAM, 2007, p. 21
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también produjo la pelicula y fund6 Vitagraph Studios, pero fue Edison quien se
encarg6 de su distribucion. Otro aspecto en el que The Enchanted Drawing resultd
innovadora, es que se traté de la primera animacién en registrar sus derechos
legales (copyright) ante las leyes estadounidenses.

Una acotacién importante: debido a que no presenta la animacion tradicional de
una secuencia de dibujos fotografiados uno por uno con sutiles modificaciones,
The Enchanted Drawing no es considerado por algunos estudiosos como dibujo
animado. En cambio, dichos teoricos suelen otorgar el titulo de “primer dibujo
animado” a otra obra del mismo Stuart Blackton: Humorous Phases of Funny
Faces, de 1906. La controversia responde, entonces, puramente a una cuestion de
forma.

De cualquier modo, el principal
atractivo del recién descubierto arte de
los dibujos animados, fue que sus
personajes conseguian proezas
inimaginables para un actor de carne y
hueso (como alargarse, cambiar de
tamafo, enrollarse sobre si mismos y
fragmentarse  para  posteriormente
recuperar su forma original, entre otros
tantos ejemplos). A partir de ese
momento ya sOlo la imaginacion
marcaria los limites de las historias a
desarrollar.

Figura 15. Fotograma de Humorous Phases of
Funny Faces
Fuente: N+2°'

Pero hagamos un paréntesis para

identificar las técnicas mas conocidas de animacion a nivel mundial, comenzando
con la que, pese al surgimiento de nuevas tecnologias, como el modelaje 3D por
computadora, sigue siendo la forma mas popular: la ya mencionada “animacion
tradicional”.

Recordemos que inicialmente las animaciones se realizaban dibujando cada
fotograma, cuadro por cuadro. Ese proceso artesanal implicaba fotografiar cada
dibujo, hasta que los estadounidenses John Randolf Bray (1879-1978) y Earl Hurd
(1880-1940) patentaran el “procesamiento de celdas” o papel acetato, en la
segunda década del siglo XX. De ese modo, los dibujantes podian trabajar sobre
un material transparente que hacia posible los fondos intercambiables, ahorrando
una gran cantidad de trabajo y tiempo que a su vez reditud en un incremento en la
cantidad de animaciones producidas por los estudios.

Un excelente ejemplo de este proceso de animacion del que hablamos se puede
observar en el cortometraje de la serie Popular Science que Paramount le dedicé a

31 Humorous Phases of Funny Faces - J. Stuart Blackton (1906) / N+2 [en linea], direccion URL:
http://nmas2.blogspot.mx/2012/03/humorous-phases-of-funny-faces-j-stuart.html, [consultado el 24
de octubre de 2013].
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los estudios Fleischer en el afo 1939%. Para aquella época, la empresa de
animacion se habia mudado de Nueva York a Miami, Florida y en el corto se ilustra
de una forma muy amena el flujo creativo para la caricatura Aladdin and his
wonderful lamp®, protagonizada por “Popeye el Marino”, personaje que también en
México gozé de gran popularidad.

Otro tipo de animacion de la que hablamos brevemente en este trabajo es la
denominada stop motion, y consiste en fotografiar figuras, esculturas o modelos a
escala haciendo sutiles cambios en su posicién, que varian de un cuadro a otro
para dar como resultado movimientos fluidos en pantalla. Dentro de esta categoria
entra la animacion de figuras de plastilina y arcilla (en inglés, claymation).

Una técnica parecida es la “pixelacion”, excepto que en ella se fotografia objetos
reales e incluso personas (no maquetas o esculturas). Artistas como el animador
escocés Norman McLaren (1914-1987) son considerados pioneros de esta técnica,
ampliamente utilizada en videoclips musicales.

Walt Disney utilizaria al realizar algunas escenas de su pelicula Blancanieves
(1937) la siguiente técnica, llamada “rotoscopia”, que consiste en dibujar sobre la
fotografia de un actor real. Dicho proceso no esta exento de controversia, ya que
algunos cuestionan su valor artistico o si siquiera se trata de una animacién
“verdadera”.

Incluiremos en nuestra lista la “animacion de recortes” o cutout animation, que
como su nombre lo indica, emplea figuras recortadas, que pueden ser lo mismo
dibujos que fotografias. En esta animacién también se fotografia objetivos con
pequenas variantes de un cuadro a otro hasta recrear el movimiento deseado.

Finalmente, tenemos un tipo de animacion que en anos recientes se ha vuelto el
mas explorado y explotado desde el punto de vista comercial: la animacién
computarizada.

Es importante precisar que dicha técnica no so6lo produce animaciones
tridimensionales: actualmente se siguen realizando obras bidimensionales, lo
mismo por motivos artisticos que por optimizar tiempo, ademas de que su
elaboracion demanda menos capacidad o calculos por parte de la computadora
(calculos que son conocidos como renders en el mundo de la realizacién
multimedia).

La evolucibn a pasos agigantados tanto en software (programas
computacionales) como en hardware (equipos fisicos de computo), ha permitido
una sofisticacion tal en los graficos por computadora que al comparar dos peliculas
animadas, separadas por apenas algunos afos en su realizacion, resulta
relativamente facil distinguir cual es la méas reciente debido a su superioridad en

32 Cfr. Animation in the 1930s [en linea), direccién URL:
http://www.youtube.com/watch?v=RxJOw500h80, [consultado el 23 de octubre de 2013].

33 Cfr. Popeye - Aladdin and his wonderful lamp (Full length video) [en linea], direccién URL:
http://www.youtube.com/watch?v=WtoKDEufmw8, [consultado el 23 de octubre de 2013].
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detalle y realismo en cuanto a texturas. Dichos avances se deben en gran parte a
las fuertes sumas de dinero invertidas cada afio por los principales estudios
cinematograficos para el desarrollo de programas altamente especializados: existe
por ejemplo, software desarrollado exclusivamente para animar cabello, liquidos o
arena, ademas de estar divididos en categorias como modelado, animacion,
iluminacion y textura. Un ejemplo de esto es la creacion de Fitz: software para
animar cabello, especialmente desarrollado por la casa de animacion Pixar para su
pelicula del 2001 Monsters Inc. Dicho avance tecnolégico aceler6 ademas los
tiempos de render, de semanas, a so6lo unas horas.

Aunque se puede hablar de una

gran cantidad de técnicas de
animacion, todas ellas se
relacionan con estos métodos
principales y cada una es
representada por talentosos
artistas. Cientos de ellos han
contribuido al desarrollo de este
medio de expresion que ahora,
con realizaciones en 3D, alta
definicion y sonido envolvente,
nos parece tan comun, pero que
en los inicios del cine, realmente
cautivaba a las audiencias.

Procedamos ahora a identificar
los que a nuestro juicio son los
trabajos mas representativos en Figura 16. Monsters Inc., de Pixar
la historia de la animacion: obras Fuente: Wallpaperdot.net**
de gran importancia por su
innovacién y aportaciones al género. De antemano sabemos que la lista resultara
un tanto subjetiva, debido a que tanto estudiosos como aficionados de la
animacién podrian sugerir algunas obras adicionales, sin embargo, procuraremos
argumentar de la mejor forma posible el por qué estas producciones nos parecen
dignas de una mencion especial.

Empecemos por hablar de un caso europeo que ilustra estupendamente la
revolucion que significo el inicio de la produccion de dibujos animados unos afios
después de lo realizado por Blackton y su empresa Vitagraph Studios. La
referencia obligada, si se quiere hablar de los origenes de la animacion en el viejo
continente, es sin duda Emile Cohl (1857-1938), cuyo nombre verdadero era Emile
Eugene Jean Louis Courtet, caricaturista francés injustamente olvidado en varios
textos sobre historia del cine. Dicho artista trabaj6é durante principios del siglo XX
dibujando tiras comicas para distintos periédicos de la época hasta que un dia
también lleg6 a la siguiente conclusion: “puesto que el movimiento cinematografico
es un engafo a los ojos mediante cierto nUmero de imagenes sucesivas y puesto

34 Disney Boo Scares [en linea], direccion URL:
http://www.wallpaperdot.net/wallpapers/2013/07/Disney-Boo-Scares-1024x1024.jpg, [consultado el
28 de octubre de 2013].
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que las fotos de la pelicula captan cualquier impresién, debe ser posible
reemplazar la fotografia por el dibujo y obtener el mismo resultado fisico, pero

creando con el lapiz a seres de fantasia.”.

Bajo esa premisa, seguida de un arduo
proceso de ensayo y error, Cohl realizdé obras
que impactaron al publico de la época, como
Fantasmagorie (1908), considerado el primer
corto animado realizado en Europa.

La forma en que Cohl se involucrd con el
mundo del cine es tema de controversia,
aunque la versidbn mas difundida pertenece
casi al terreno de la leyenda: se cuenta que
en una ocasidon se percatd de que los
Estudios Gaumont (pioneros de la animacién
en el continente europeo) habian plagiado su obra para beneficiarse
econémicamente, por lo que, decidido, fue a reclamar pero, después de recibir una
oferta de dichos estudios, terminé trabajando para estos como guionista y creativo.

Figura 17. Fotograma de Fantasmagorie
Fuente: CubaCine®

Otro caso interesante es el del cortometraje Gertie the Dinosaur, del afio 1914 y
obra del artista Winsor McCay (a quien ya habiamos mencionado por ser el
creador de la historieta clasica Little Nemo in Slumberland).

Sucedié que, a la par del trabajo que realizaba para el magnate William Randolph
Hearst en uno de sus periddicos, McCay cre6 un cortometraje con el que ofreceria
espectaculos de vodevil (entretenimiento caracteristico de la época). Tuvo la idea
entonces de combinar su presencia en el escenario con la proyeccion de un
dinosaurio (dibujado por €l mismo) que obedeceria sus 6rdenes, interactuando con
él para, como gran final, desaparecer tras la pantalla mientras una version
caricaturizada de si mismo era transportada por el animal prehistorico hasta que
ambos salian de cuadro.

Inicialmente el cortometraje duraba 5 minutos, aunque, ante el éxito de McCay
fuera del periddico, su jefe Randolph Hearst, molesto, lo presion6 para que
redujera sus presentaciones. Fue entonces que el productor y distribuidor William
Fox (1879-1952), un inmigrante hingaro cuyo verdadero nombre era Wilhelm
Fuchs y quien posteriormente seria fundador de la actual 20th Century Fox,
convenci6 a McCay de filmar una version extendida de Gertie y proyectarla en
multiples salas de exhibicion. Es asi como al corto original se afadié una intro,
titulos intermedios (para suplir las 6rdenes que McCay daba en vivo al dibujo) y un
nuevo final para una duracion total de 12 minutos.

> René Jeanne y Charles Ford; Historia llustrada del Cine, Madrid. Ed. Alianza. 1992 p.39

36 De Ia linterna magica a ‘Fantasmagorie’/ El aporte de Disney [en linea], direccién URL:
http://www.cubacine.cult.cu/sitios/revistacinecubano/digital21/articulo54.htm, [consultado el 29 de
octubre de 2013].
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La trama resultante presentaba primero en accion real a un grupo de dibujantes
cuyo auto sufria una ponchadura y mientras ésta era reparada entraban a un
museo. Ahi observan el esqueleto de un dinosaurio, o que da pie a una apuesta
entre McCay y un amigo: si el artista es capaz de hacer que un dinosaurio se
mueva y obedezca sus érdenes, el amigo habra de invitarle una cena. Después de
pasar meses elaborando miles de dibujos, McCay logra su cometido (en esta parte
del corto se presenta la animacion original con cuadros de texto —las érdenes al

dinosaurio- intercalados), y el corto
termina nuevamente con actores reales
que disfrutan la cena invitada por el
amigo.

Getrtie the Dinosaur ha sido reconocido
por varias generaciones de animadores
como una inspiracion y uno de los
mejores cortometrajes de su tipo en la
historia. Ademéas de la serie de
adelantos técnicos y estéticos que
presentaba, resalta una cualidad que
ninguna de las animaciones
predecesoras habia conseguido: un
protagonista con verdadera
personalidad, esto es, una creacion que
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Figura 18. Cartel publicitario de Gertie
Fuente: Animacéesf”

realmente genera simpatia y hasta
carifio en el espectador.

La trascendencia de esta obra de McCay también se debe a que su trabajo
constituye un eslabén entre el tipo de animacién de Humorous Phases of Funny
Faces o Fantasmagorie y el que posteriormente presentarian artistas como Walt
Disney. De hecho, las producciones de este ultimo también se verian fuertemente
influenciadas por el estilo de Gertie, y McCay no s6lo seria un ejemplo a seguir
para los artistas de occidente: también para la figura mas importante de la
animacioén japonesa, Osamu Tezuka (1928-1989).

Pero no seria en Norteamérica, Europa o Asia donde se realizaria el primer
largometraje de animacion. Ese honor corresponde a Sudamérica, porque en 1917
se produjo en Argentina E/ Apostol, pelicula de dibujos con duracién de 60
minutos.

Como sucedié en Estados Unidos, el artista pionero no fue originario del pais
donde alcanz6 la fama: en el caso de E/ Apostol, su creador, Quirino Cristiani
(1896-1984), habia nacido en Santa Giuletta, Italia, pero emigr6 junto con su
familia a Buenos Aires desde 1900.

El Apostol era una cinta silente en blanco y negro, escrita, producida y dirigida
por Cristiani, con la particularidad de ser una satira politica dirigida a Hipdlito

37 Gertie the Dinosaur - Winsor McCay (1914) / Animagées! [en linea], direccion URL:
http://grandesanimacoes.blogspot.mx/2013/08/gertie-dinosaur-winsor-mccay-1914.html, [consultado
el 6 de septiembre de 2013].
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Yrigoyen, el entonces presidente de Argentina. Desafortunadamente ya no existen
copias conocidas del film, porque algunas fueron destruidas para reciclar el
celuloide y fabricar peines (practica comdn en aquellos afos) y las restantes se
perdieron con el incendio de un laboratorio en los afios cincuenta. Hasta ahora, el
Unico material que se ha encontrado son algunas imagenes aisladas que dan
constancia de aquel largometraje animado que seria el primero de su tipo en la
historia.

Hablemos ahora de un cortometraje
histérico por ser la primera animacion
sonora: se trata de la celebérrima
produccion de los estudios Disney,
Steamboat Willie. Estrenado el 18 de
~ noviembre de 1928 y con una duracion de

= 7:45 minutos, la obra es protagonizada
' por un personaje considerado todavia por
muchos como el mas famoso de la

animaciébn a nivel mundial: “Mickey
Mouse”.

Figura 19. Fotograma de Steamboat Willie
(1928)
Fuente: Paper Blog*®

Este corto tuvo tal
éxito que  Disney
decidio sonorizar
varias de sus
producciones
anteriores y a partir de
entonces todas sus
realizaciones tendrian
sonido. Por su parte,
los demas estudios
intentarian emular el
avance tecnolégico
presentado por
Steamboat Willie.

Hagamos un Figura 20. Oswald the lucky rabbit, personaje ggeado por Ub lwerks
paréntesis para Fuente: Jornal de Londrina
mencionar que existe
una polémica sobre el origen de “Mickey Mouse”, que en esa aventura fuera
dirigido por el mismo Walt Disney (1901-1966) y Ub lwerks (1901-1971). Se dice
que este ultimo fue el verdadero creador del famoso raton y para ello se inspiré en

38 | as 1000 caras del cine de animacion (Peliculas clave del cine de animacién) / Paper Blog [en
linea], direccién URL: http://es.paperblog.com/las-1000-caras-del-cine-de-animacion-peliculas-clave-
del-cine-de-animacion-343183/, [consultado el 29 de octubre de 2013].

39 Descoberto desenho de Disney mais antigo que Mickey Mouse / Jornal de Londrina [en linea],
direccion URL: http://www.jornaldelondrina.com.br/online/conteudo.phtml?id=1197058, [consultado
el 14 de enero de 2012].
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otro personaje que dibuj6 para Disney, pero del que los estudios habian perdido
los derechos y no recuperaron sino hasta el 2006: Oswald, el conejo afortunado.

Ahora bien: casi dos afos después del estreno de Steamboat Willie, lwerks
realiz6 para la compafia Celebrity Productions Inc. el primer cortometraje animado
a color y con sonido, llamado Fiddlesticks (estrenado el 16 de agosto de 1930). La
obra fue distribuida por la Metro-Goldwyn-Mayer y tenia como protagonista a “Flip
the Frog”, ademas de estar influenciada por la serie de animaciones Sinfonias
Tontas que Ub lwerks habia venido dibujando para Disney poco antes.

El honor de realizar el primer largometraje de animacion a color y con sonido le
corresponde precisamente a los estudios Disney. Se tratd de la cinta Blanca
Nieves y los siete enanos (estrenada el 21 de diciembre de 1937), con una historia
basada en el cuento clasico de los hermanos Grimm y que aporté ademas en el
aspecto tecnolégico el uso de la camara multiplano. Gracias a este adelanto, que
consistia en una camara moévil montada verticalmente sobre una estructura de
hasta siete capas de ilustraciones, se podia lograr efectos nunca antes vistos en la
animacion: profundidades de campo y elementos dentro del cuadro que se movian
de forma independiente.

Después de hitos en la historia de la animaciébn como los mencionados
anteriormente, vendrian infinidad de producciones en todo el mundo, muchas de
ellas con importantes aportaciones al género. Un ejemplo de ello seria la
interaccion de dibujos animados con actores reales, algo que, teniendo como
primer antecedente The enchanted drawing, ha sido recurrente y perfeccionado
con el transcurrir de los afos. Desde ejemplos notables como Alice’s Wonderland
(1923), Mary Poppins (1964), Pete’s Dragon (1977), Who framed Roger Rabbit?
(1988), Cool World (1992) o Space Jam (1996) hasta las mas recientes The
Smurfs 1 & 2 (2011 y 2013 respectivamente) o la cinta hollywoodense dirigida por
el mexicano Guillermo del Toro Pacific Rim (2013), entre muchas otras.

Mencién aparte merecen trabajos poco convencionales dentro del cine comercial,
como los realizados por Tim Burton al producir The Nightmare before Christmas
(1993) y dirigir tanto Corpse Bride (2005) como Frankenweenie (2012), cintas en
las que se empled lo mismo stop-motion que variantes de claymation. De
caracteristicas similares son las animaciones de los personajes “Wallace &
Gromit”, creados por el britanico Nick Park. Y no olvidemos que esta técnica de
animacion también se ha utilizado en programas de television, como Pingu (serie
realizada entre 1986 y 2006 que fue transmitida en México por el canal Once del
IPN) o Celebrity Deathmatch, una creacién de Eric Fogel para MTV Networks que
se produjo de 1998 al 2007.

Pero sin duda el tipo de animacion preponderante en la industria del
entretenimiento actual es la realizada por computadora, y lo es no sélo por el
numero de producciones realizadas enteramente con esta herramienta,
prescindiendo de actores y locaciones, sino porque gracias a la animacion 3D cada
afno se logran impresionantes efectos visuales que de otro modo serian imposibles
0 bien, extremadamente costosos.
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Tres obras se podrian considerar claves en la historia de la animacién por
computadora aplicada al entretenimiento: la primera es la pelicula de ciencia-
ficcion Futureworld, realizada en 1976, en la que por primera vez se presenta una
mano y un rostro generados por computadora, desarrollados por Edwin Catmull y
Fred Parke, ambos graduados de la universidad de UTAH, Estados Unidos.

El siguiente caso es ReBoot, la primer serie de television producida totalmente en
computadora, que constd de 47 capitulos de 23 minutos cada uno, producida en
Canada en el afo de 1994 y que seria transmitida en México por la sefial XHGC
de Televisa durante esa misma década.

Por ultimo, en lo referente a ejemplos destacables de animacién 3D o, como se le
conoce en paises de habla inglesa, CG/ (siglas de Computer-Generated Imagery),
hablaremos del primer largometraje realizado enteramente por computadora y que
marcaria el camino para todas las producciones de este tipo, que cada afo
recaudan millones de délares en todo el mundo. Nos referimos a la cinta Toy Story,
la primera de la mancuerna Disney/Pixar, que se estrend el 22 de noviembre de
1995.

El rotundo éxito financiero de la pelicula constituyd un factor clave para que los
demas estudios apostaran por este tipo de tecnologias aplicadas al
entretenimiento. La cinta, con un presupuesto de 30 millones de délares, recaudd
casi 362 millones a nivel mundial.

Sobre la enorme popularidad de la animacién en nuestros dias gracias al cine y la
cultura popular, el investigador Manuel Rodriguez nos ofrece una interesante
conclusion en el libro Animacién: una perspectiva desde México: “iPor qué el auge
del cine de animacion? Podriamos responder de esta forma: hay una nueva
generaciéon de espectadores que demanda este producto y, lo mas importante, ha
surgido una generacion de productores que se han formado en el mundo colmado
de mensajes audiovisuales. Esta generacion conocié en medio de los vestigios de
la cultura pop y ha recuperado de los movimientos contraculturales el gusto por los
coémics, el cine underground, la literatura alternativa y la mas pura y cruda
comercializacion: lo que ayer era vanguardia contracultural, hoy se vuelve valor del
mercado.”*

Una vez realizado este breve repaso de algunos de los ejemplos mas
representativos en la historia de la animacion a nivel mundial, sélo resta precisar
que la seleccion estuvo limitada unicamente a la industria del cine y television
como entretenimiento, porque es este ambito el que atafie a nuestro tema de
estudio, pero es necesario aclarar que dejamos fuera deliberadamente otros
lucrativos negocios como el mundo de los videojuegos, donde las imagenes
generadas por computadora son un elemento basico. De igual modo, la animacion
ha constituido una invaluable herramienta en campos tan importantes como la
industria, la medicina y la ensefianza en general.

0 Manuel Rodriguez Bermudez; op cit., pp 12-13.

31



1.2 La caricatura en México

Antes de estudiar cualquier tipo de animacion hecha en nuestro pais es preciso
rastrear las primeras muestras de lo que suele constituir la unidad béasica de la
historieta, para de ahi empezar a comprender el muy particular caso de la
evolucion de casi dos siglos que llevaria a un programa de television como
Descontrol. Se requiere entonces estudiar la caricatura mexicana y su desarrollo,
un recorrido fascinante en el que numerosos artistas han contribuido produciendo
un sinfin de obras que, sin duda, son por si mismas un retrato de nuestra identidad
nacional.

Empecemos por mencionar que previo a la publicaciéon del libro La historia de un
pais en caricatura®’, del “monero” Rafael Barajas “El Fisgon”, se creia que la
primera caricatura mexicana habia aparecido en 1826 en el periédico literario,
politico y cultural El Iris de la Ciudad de México. Se trata de una litografia con el
titulo de “Tirania”, obra del dibujante, pintor y litbgrafo italiano Claudio Linati de
Prevost (1790-1832), sin embargo ahora sabemos que antes de ésta se realizaron
una gran variedad de caricaturas que solian plasmarse sobre hojas volantes o
pegarse en las paredes para criticar a funcionarios de la época. No obstante, pese
a que ni Linati era propiamente un caricaturista ni E/ Iris fue una publicacién
humoristica, si podemos llegar a la conclusién de que “Tirania” fue la primera
caricatura en ser publicada por un medio periodistico en nuestro pais.
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Figura 21. Claudio Linati, Tirania, en El Iris, 1826*

41 Rafael Barajas (“El Fisgon”); La historia de un pais en caricatura (1829-1872), México, Conaculta.
2000.
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Esta nueva posibilidad de difundir obras artisticas con un contenido informativo
resultdé especialmente eficaz dadas las condiciones en que se encontraba México,
como bien lo apunta el investigador Luis Felipe Cabrales:

La técnica litografica fue la plataforma para comunicar informacion visual en una etapa
en que ésta era relativamente escasa y, ademas, desarrollaba un importante cometido
en una sociedad con alto indice de analfabetismo: en 1895, 82.1% de la poblacién
mayor de 10 afios no sabia leer ni escribir.*®

Tomando en cuenta estos antecedentes, se deduce que el origen de la caricatura
difundida por medios masivos en nuestro pais esta directamente relacionado con
la actividad politica y las publicaciones que a ella hacian referencia.

Pero remontémonos al afio 1876, mismo en que Porfirio Diaz asume el poder e
inicia un proceso en el que un pequefno sector de la poblacién se hace cada vez
mas rico, mientras la pobreza y el descontento son crecientes en el pueblo
mexicano. La desigualdad social, miseria e injusticias alcanzan entonces un punto
intolerable, que tampoco pasaria desapercibido para la clase ilustrada de aquella
época.

Es asi como, pese a la fuerte represion por parte del gobierno de Diaz, los
caricaturistas se las ingenian para, desde el anonimato, apoyar al movimiento
contra la dictadura convirtiendo sus dibujos en verdaderas armas ideoldgicas.
Durante afos los redactores y artistas tuvieron que resistir persecuciones,
amenazas y encarcelamientos que pretendian, de ese modo, eliminar toda
muestra de inconformidad hacia el gobierno. En ese contexto tan hostil, la
caricatura resistié e incluso florecid6 con grandes exponentes que hasta muchos
anos después serian debidamente reconocidos por sus aportaciones no sélo
periodisticas, sino también estéticas.

Sobre este fendmeno histérico, el “monero” José Hernandez opina que “la gran
tradicion de la caricatura politica en México se puede entender porque también hay
una gran tradicién de abuso del poder™*, y precisamente gracias a ese género han
surgido artistas cuya obra ha sido influencia para generaciones enteras de
creadores, que siguen incursionando en multiples tematicas y ya no solo en la
politica.

Ejemplo de dichos artistas emblematicos son los grabadores como José
Guadalupe Posada, que colaboraron con periodistas criticos de la dictadura,
difundiendo sus obras en publicaciones como el Gil Blas Coémico (1895-1897) y El
Diablito Rojo (1906-1911), donde aparecerian por primera vez las clasicas

42 Raul Cabello Sanchez; Litografia, Manual de apoyo para el taller, Escuela Nacional de Artes
Plasticas, UNAM, México, 2008, p. 13

43 Carlos Herrejon Peredo (coordinador); op cit., p. 131.
* Transcripcion de parte de una entrevista para el programa de radio Tiempo de Andlisis, producido

por Radio UNAM y la FCPyS, transmitido el miércoles 27 de febrero de 2013 por Radio UNAM (860
AM).
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calaveras de Posada, tan representativas de la cultura mexicana®. La misma
calavera “Catrina” nace como una critica al comportamiento arribista y aspiracional
de la sociedad mexicana, segun sugiere el investigador Miguel Jairzhinio Lépez:
“La ‘Calavera Garbancera’ de José Guadalupe Posada, que a la postre se
convertiria en ‘La Catrina’, tuvo su origen e inspiracién en las jovencitas de clase
baja que vendian garbanza en los mercados de la ciudad de Le6n, Guanajuato (...)
en el fondo es una critica hacia esas mujeres de clase baja que tratan de imitar el
atuendo de las mujeres de clase alta (...) Posada en ese grabado en particular se
esta riendo de la pérdida de identidad y de una imitaciébn que no se ha dejado de
hacer ni antes ni después.”

Pero continuando con los inicios de la caricatura, la escritora e investigadora
Adriana Malvido hace una precisidbn importante en su ensayo “Industria de la
historieta mexicana o el floreciente negocio de las emociones”: "Todas las
versiones del inicio de nuestra historieta coinciden en que ésta empieza a
germinarse cuando la cigarrera “El Buen Tono” decide insertar en cada cajetilla
desde 1880 Historia de una mujer, serie de 102 litografias ejecutadas por un pintor
catalan de nombre Eusebio Planas™’. Aunque la caricatura politica ya tenia una
historia previa y antecedentes bien documentados, Historia de una mujer, por la
estructura que posee, es una obra mas cercana al tipo de historieta que ya se
podia observar en otras partes del mundo. Como sucedia con las tiras francesas y
espanolas, se trataba de vifietas ilustradas en las que los textos se situaban en la
parte baja, ya que aun no se extendia el uso del “globo” que caracterizaria
posteriormente a dichas obras. Una cualidad importante de las litografias que
presentaba “El Buen Tono” y también se encuentra en las historietas, es que se
ofrecia a los consumidores historias por capitulos (esto es, que tenian continuidad
narrativa de una publicacion a otra).

Por supuesto, el notable incremento en ventas que registro la tabacalera a raiz de
aquellas historias incluidas en sus productos, la llevo a adoptar dicha estrategia de
comercializacion durante largo tiempo y, hacia 1922, publicaria una nueva serie
creando ademas al que seria considerado el primer personaje original de la
historieta mexicana: “Ranilla”, un regordete fumador y protagonista de diversas
aventuras que los lectores podian seguir al comprar recurrentemente mas cajetillas
de cigarros. El disefio de “Ranilla” se debe al dibujante Juan Bautista Urrutia,
artista mexicano que gracias a ello se convertiria en referencia obligada para todo
estudioso de la historieta en nuestro pais.

45 Rafael Barajas Duran (“El Fisgon”); Posada: mito y mitote. La caricatura politica de José
Guadalupe Posada y Manuel Alfonso Manila, México, Fondo de Cultura Econémica. 2009.

46 Juan Carlos Talavera; “La Catrina inicia la celebracion del centenario luctuoso de Posada”, La

Cronica, México, D.F., 18 de enero de 2013. Cfr. [en linea], direccion URL:
http://www.cronica.com.mx/notas/2013/723596.html, [consultado el 23 de octubre de 2013].

47 Adriana Malvido; Industria de la historieta mexicana o el floreciente negocio de las emociones,
Revista Mexicana de Comunicacion, nimero septiembre — octubre de 1989.
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Un dato curioso es que, tiempo después,
obedeciendo a una alianza comercial entre
“El Buen Tono” y la Cerveceria Moctezuma
de Orizaba, las aventuras de los personajes
creados por Urrutia se verian modificadas:
no importa en qué problemas se vieran
involucrados, siempre los resolverian
fumando un cigarro, (obviamente, de “El
Buen Tono”) o tomando cerveza
Moctezuma.
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. ~& Para el ano 1911, con Porfirio Diaz en el
i i ;gfg“;’u‘:ifel‘e’l’fv’;'ﬁ; exilio, nuestro pais inicia la turbulenta época
lobrelquelumpodetoldqﬁdzczpi:’: del caudillismo. En ese contexto cobran
%&l‘%‘l“?:&ﬂ%f e S cada vez mayor popularidad los periddicos
de gran formato y en ellos se empiezan a
Figura 22. “Ranilla’, de Juan Bautista publicar historias como EI Chupamirto, del
Urrutia dibujante mexicano Jesus Acosta Cabrera.
Fuente: Portal Académico del CCH*

Hay que mencionar que para inicios de
aquel siglo ya existia una variedad de semanarios en nuestro territorio que
contenian historietas y, tiempo después, gracias a los avances tecnologicos de la
prensa y la adopcion de la rotativa, que daria un gran impulso al periodismo
industrial, los diarios se ven en posibilidad de pagar los derechos para publicar
tiras cdmicas de otros paises (Estados Unidos, principalmente) e incluirlas en su
contenido. La influencia de aquellas obras extranjeras pronto empezaria a notarse
en las creaciones de los artistas mexicanos quienes, en mas de una ocasion,
basaron sus obras en personajes norteamericanos. Un ejemplo de esto es la
parodia de Educando a papa que se realizé en nuestro pais, apareciendo en 1925
con el nombre de Mamerto y sus conocencias.

Las historietas comenzarian a tomar mas y mas fuerza en la prensa mexicana vy,
para 1928, El Universal Grafico publica por primera vez Adelaido El Conquistador,
creacion del egresado de la Academia de San Carlos, Juan Arthenack (1891-
1940), artista pionero de los dibujos animados en nuestro pais y de quien
hablaremos mas adelante.

Seria en 1936 cuando apareceria en nuestro pais la primera