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PREFACIO


¿Qué es una película de dibujos animados? ¿Qué tratamiento específico merece su narrativa fílmica? ¿Cuáles son los elementos de la puesta en escena? ¿Existe un discurso ideológico en su producción comercial? ¿Quiénes son los protagonistas de una historia animada?


Estos cuestionamientos no pueden responderse de una manera fácil o ambigua. La dimensión que ofrece la estructura analítica del dibujo (forma, color y discurso) es variada. Una película de dibujos animados es, ante todo, una imagen en movimiento que recrea un tiempo continuo-discontinuo, escenarios e historias imaginarias, en donde el espectador buscará una identificación con el héroe en la aventura que le propone el filme. 


Bajo estos lineamientos, el ensayo Cine de dibujos animados es el resultado de una visión de conjunto. Si bien he incluido a los dibujos animados como “género”, la elección no fue deliberada. Casi todas las opiniones de los teóricos de cine difieren en este punto. La animación es considerada como un elemento técnico que se lo utiliza generalmente para incorporar en una película los efectos especiales. Pero el dibujo iconográfico, al formar parte de una significación (sígnica-alegórica-simbólica), contiene variantes no comunes en la puesta en escena. El plano de abstracción, al que está sometido, tiene su antecedente inmediato con la pintura, y un parentesco indirecto con la fotografía y el cine, los cuales son considerados como el soporte técnico de este arte. 


Estos aspectos pueden ser cualificados en la interpretación narrativa que ofrece variables estructurales no convencionales, ya que estamos en presencia de un personaje que ha sido creado gracias a la técnica. La lectura de un filme puede basarse en un esquema tradicional, apoyados por un análisis más profundo de su discurso (relectura), el cual nos permite apreciar en una inocente imagen un metadiscurso ideológico con una intencionalidad definida. 


No puedo dejar de mencionar que el cine de dibujos animados integra un circuito comercial por excelencia: libros, videos, casetes, producciones fílmicas, etc., cuyo tratamiento puede ser analizado desde el punto de vista objetivo y simbólico. 


Esta revisión estructural se completa con la figura del espectador (niño/adulto): un sujeto que encarna una presencia periférica, objetiva y simbólica (dentro de la sala) que se interna en el filme mediante una lectura, muchas veces, crítica. 


Dichos elementos se combinan para una caracterización del género, en el que se observa un lenguaje con leyes propias, las que se respetan o transgreden, en el compendio de una obra maestra o como referente de un producto netamente comercial. 


Las películas presentadas y analizadas, así como también el enfoque teórico en el que se remarcan las creaciones y los estilos empleados por los grandes realizadores, no se agotan con esta presentación. He esbozado un itinerario para realizar futuras investigaciones. 

JORGE MARÍN

CAPÍTULO I

ACERCA DEL DIBUJO Y SU LENGUAJE

“El lenguaje como un ‘poetizar primario’ es el modo como puede efectuarse ‘la irrupción del ser’, de tal suerte que el lenguaje puede convertirse entonces en un modo ‘no verbal del ser’.”

JOSÉ FERRATER MORA (1984)

El cine de dibujos animados desarrolla un lenguaje propio, identificable de otras formas de narración fílmica, en el cual se constituye en un elemento de estudio: desde la perspectiva misma del dibujo hasta llegar a la animación por medio de elementos técnicos precisos. 


Corresponde, en alguna medida, formular un análisis para identificar el grado de creación y de representatividad que tiene el dibujo ante la imagen fílmica, en donde se combinan con las leyes culturales heredadas de la pintura, los elementos de la historieta, y su reinserción en el código cinético. 


Entonces, debemos establecer como punto de partida los rasgos esenciales que muestra el dibujo: líneas, trazos, sombreados y colores, cuya forma puede ser apreciada en perspectiva o sin ella. 

1. Aspectos del dibujo

Un dibujo es, por analogía, una representación de líneas que forman figuras dotadas de un valor artístico, cargado de significación, a fin de recrear una acción o representar un simbolismo. Está compuesto por líneas finas o gruesas de distintas formas: curvas, quebradas y discontinuas, corporeizadas en una imagen que, a simple vista, es verificada por el lector/espectador. Lo que caracteriza su existencia es la perspectiva, que sitúa al observador en un mundo similar al que conoce y, también, se puede contar con la variante de un dibujo sin perspectiva (aperspectivista), quedando reducidos sus rasgos a simples planos. 


El grado de representatividad estará marcado por la creación de un efecto (emotivo-narrativo): 

El dibujo, como cualquier otra técnica de producción de imágenes, se ve obligado a hacer una selección de las características del objeto que quiere representar. No todas las características son igualmente eficaces para dar la idea del objeto, sea porque son perspectivamente irrelevantes, sea porque son imposibles de reproducir con el dibujo (por ejemplo, olores y sonidos característicos del objeto), pero muchas de estas características pueden ser utilizadas más o menos con la misma eficacia. Dibujar es, pues, elegir entre las características útiles, aquellas a privilegiar para representar el objeto (Barbieri, 1993: 23). 

Todo este entorno, representado o no en perspectiva, le otorga un grado de espacialidad y significación dentro de un ámbito abstractivo. 


La creación de un dibujo implica, pues, la “creación de un objeto”, en donde se subrayan los aspectos más salientes de un discurso. El lector/espectador podrá decodificar en su lectura visual-audiovisual. 


El primer problema es la imposibilidad de crear imágenes semejantes a las reales. Lo que se logra es una eficacia creativa, cuyo grado de representación alcanzado coincide con las características de los rasgos más salientes de un personaje o una ambientación realista, acorde con la puesta en escena. 


Toda línea (signo) está considerada como la base de cualquier dibujo, en la que se identifican tres tipos: como cuerpo de objeto, como contorno y como relleno. 

Como cuerpo de objeto, representa un elemento con la estructura propia de sus componentes, cuya interpretación es análoga y no se confunde con ninguna otra (Ej. Una soga); como contorno, delinea una zona a representar: un círculo se verá como una pelota o serán los rasgos salientes del rostro de un personaje; y como relleno, un conjunto de líneas configura una sensación de espacialidad luminosa, cuya función específica es la de ubicar a los personajes en una situación escénica.


Las líneas de una imagen pura (sin perspectiva) corresponden a las de una figura (ilustración). En cambio, si se las rellena, ese perímetro tendrá consistencia, volumen y una espacialidad definidos. 


El relleno es un instrumento expresivo muy poderoso, porque permite el reconocimiento del objeto y de las características formales del dibujo: luminosidad, distancia y oscuridad dentro de la densidad propia de la representación. Se distinguen dos categorías esenciales: los sombreados y los tramados. 

Los sombreados se realizan por un entrecruzamiento de trazos; y los tramados son superficies punteadas o rayadas mas o menos densas que, por lo general, aparecen en las viñetas de una historieta. Un trazo aislado de relleno no tiene significación, sólo sí es visto en conjunto se determina el efecto visual. 

El color es un tipo de signo-relleno que, a diferencia de los enunciados, se utilizan específicamente para proporcionar un detalle de la superficie. Funciona como contraste y se lo puede combinar libremente. El relleno de color no es una diferencia sustancial de luz sino, más bien, de calidad, creándose un relleno emotivo en la imagen. Su utilización ofrece múltiples variantes: “los colores cálidos, rojos y amarillos tienen connotaciones emotivas diferente de los colores fríos, azules y verdes, y los colores vivaces o intensos son opuestos de los tenues, como los claros de los oscuros” (Barbieri, 1993: 34). La imagen posee una legibilidad superior, es fácil de observar y más abstracta. Su definición visual es más viva, ya que la enriquece con un contenido simbólico. 


Los aspectos enunciados del dibujo, al ser trasladados a la lectura de una ilustración, de una viñeta del cómic y, principalmente, al cine de dibujos animados, logran establecer un comportamiento distinto en cada caso: una diferenciación de orden comunicativo. 


La ilustración es una imagen descriptiva –un estilo de figuración precisa– para marcar detalles caracterizadores: la imagen comenta una significación, es decir, tiene un carácter informativo. La viñeta del cómic, en cambio, es acción y representa un relato, y se diferencian en el encuadre, en donde se privilegia el momento. 

Se observa en la precisión de los detalles, más cuidados en la ilustración, porque una sola imagen debe decirlo todo, mientras que en el cómic es necesario ser concisos, en cada viñeta, porque se apoya en otras en las que pueden mostrarse los detalles. Los efectos se descubren como elementos de la ambientación, más profusa en la ilustración que en el cómic; porque también el estilo de la ambientación puede tener un fin de comentario, y porque resulta mucho más difícil hacer que la ambientación cuente (Barbieri, 1993: 27).


El dibujo animado, si bien comparte puntos en común, se diferencia de la ilustración y del cómic, precisamente, porque el cine permite que estas representaciones tengan un movimiento, logrado mediante la exposición de la película, fotograma a fotograma. Se debe recordar, además, que toda película de dibujos animados es un movimiento visual continuo. Gilles Deleuze afirma: 

El dibujo animado no constituye una pose o una figura acabada, sino la descripción de una figura que siempre está haciéndose o deshaciéndose, por un movimiento de líneas y puntos tomados en instantes cualesquiera de su trayecto. El dibujo animado remite a una geometría cartesiana, no euclidiana. No nos presenta una figura descrita en un momento único, sino la continuidad del movimiento que la figura describe (Deleuze, 1991: 119). 


Para lograr un acercamiento al lenguaje del cine de dibujos animados y establecer sus diferencias, debemos examinar la historieta. 

2. Aspectos de la historieta (cómic)


La historieta (cómic) es un cine de animación gráfica y puede ser definida como una narración que se vale del texto y de la imagen caracterizada por la aparición de viñetas que reproducen la historia, acompañadas por globos, cabeceras, intercalados de tiempo y de lugar, didascalias (separados) y un lenguaje onomatopéyico que aparte de tener como valor esencial la apoyatura de la acción, es una voz o agrupación de voces, una imitación de sonidos de cualquier naturaleza: todo aquello que se percibe por el oído y que carece de significación dentro del idioma. 

Desde el punto de vista semiótico, la historieta (cómic) presenta un discurso abierto de significantes: un conjunto de signos reunidos, que alcanzan distintos grados de significación y se proyectan hacia otros discursos menores: el metadiscurso, definidos desde una “perspectiva cronológica” y también “espacial”, en las que pueden señalarse los elementos que la integran: los condicionantes sociales, económicos, culturales, históricos y político-ideológicos de cada país o región, que “limitan o impulsan uno o varios tipos de discursos sobre la historieta: eso sin tomar en cuenta las características individuales o sociales específicas de aquellos que emprenden el trabajo” (definición de María Pérez Iglesias, citado por Baur, 1978: 41). El grado de significación del metadiscurso ideológico estará dado por la lectura e interpretación que se haga de cada historieta en particular. 


Al analizar una viñeta se verifica en su estructura una yuxtaposición entre un lenguaje de palabras y uno de imágenes que produce múltiples significados. Cada elemento (palabra-imagen) es una comunicación unilateral. No hay una retroalimentación instantánea posible, sino que se muestra visible en una transmisión de contenidos, realizados de dos maneras: en el ámbito verbal, el texto aparece como un código digital, y en el ámbito visual, la imagen se transforma en un código análogo. Estos dos códigos son equivalentes y sé interrelacionan: “son parte de la misma realidad a la cual éstos se refieren. De esta manera, determinan la relevancia de las informaciones para […] los lectores. La combinación de las distintas clases de signos en la historieta permite hablar de distintas informaciones en una sola composición” (Baur, 1978: 41). 


El estilo que predomina en el cómic es el directo, encontrándose excluidas las apoyaturas introductorias: dijo, preguntó, etc. El monólogo interior, que muchas veces aparece, se lo incorpora en el interior de los globos. Con menos frecuencia, se utiliza el comentario narrativo, salvo el caso de que se deba aclarar la interpretación de cierta acción desarrollada por los personajes que, para diferenciarlo del resto, aparece encuadrado a un costado del plano, antes de pasar de un ambiente a otro. 


La representación de la profundidad espacial en una viñeta estará conformada por el uso de la perspectiva. Tiene otros alcances –distintos a los de la pintura–, conformando un nuevo lenguaje. 


Cada imagen, al ser reproducida con un concepto renacentista –perspectiva de profundidad y aérea–, permite “situar” la escena y leer su enunciado de una manera tradicional. La espacialidad se logra copiando los movimientos de una realidad circundante, en el cual se resaltan los aspectos esenciales en un primer plano, y en segunda instancia, quedan relegadas las figuras menores. También es aplicado este recurso para las viñetas que contengan una compleja elaboración. El uso anormal de la perspectiva constituye un tópico fundamental, a fin de representar un “mundo antinatural”, crear paradojas o monstruosidades, o bien, marcar una duración de tiempo prolongado en la lectura. 


La ausencia de perspectiva constituye un ámbito de posibles interpretaciones de acuerdo con lo que el autor quiera expresar. Fue impuesto a partir de años cuarenta. El dibujo, al presentarse de esta manera, comprime al máximo sus elementos: una figura plana, con múltiples significados. La ausencia de fondo es casi completa, ya que los objetos quedan alineados en el plano de la representación y están inmediatamente cerca o superpuestos entre sí. Su uso es arbitrario. Lo que se intenta reflejar es un contenido psicológico de los personajes y, al margen de la “actuación”, una espacialidad difusa pero precisa. 


La historieta puede ser diferenciada de otras narraciones, precisamente, porque cuenta con un personaje (héroe) que vive situaciones en historias seriadas o unitarias: figuras estilizadas (Superman) o con rasgos caricaturescos en sus facciones y caracteres humanos definidos. 


La caricatura muestra una situación ridícula. En algunas historias policíacas, de ciencia-ficción o de aventuras transformaron su estilo al ironizar las situaciones. El humorismo cobra cierto relieve en sus cánones, porque están dadas las condiciones para decir de una sola vez aquellas escenificaciones que en la imagen realista no se da. Deforma caricaturizando y pone en evidencia sus rasgos más significativos, en la comprensión de una imagen simplificada. “El ‘hacer reír’ no es esencial a las caricaturas: se las puede utilizar para hacer reír, marcando ciertos rasgos, ciertas deformidades que ‘nos hacen reír’, pero también encierran otros fines” (Barbieri, 1993: 77). 


La incorporación de personajes antropoformizados –tomados de la literatura infantil, principalmente, de las fábulas clásicas de Esopo o La Fontaine– es otra de sus características. En este caso, un personaje animal tiene las facultades de hablar y conducirse en el mundo de los humanos. El Pato Donald es un clásico ejemplo. Fue creado para el cine de dibujos animados en 1934 y llevado al cómic en 1937. Su primer dibujante fue Al Taliaferro. 


La corriente undergounds norteamericana formuló las bases de la tradición caricaturesca del cómic que se originaron, a su vez, de los cómics satíricos de principio del siglo XX. En los cómics de acción, distinguimos dos formas de producción: uno intermedio (humorístico) y el otro expresivo (exasperación). En algunos casos, toman del cine su lenguaje expresivo y, en otros, su rudeza, sarcasmo e ironía. La caricatura surrealista, vinculada estrechamente al cómic de autor, subraya principalmente el punto de vista social y psicológico de los personajes, la cual se transforma en simples dibujos, cuyos rasgos pierden lo grotesco, la sátira y la comicidad para censurar los comportamientos del mundo contemporáneo. 


Estos elementos constituyen los componentes del lenguaje historietista, que tienen algunos aspectos en común con el mundo del cine. 

3. Aspectos del cine


El cine es un fenómeno que tiene una conexión directa entre la manifestación artística y la económica. Ambas conforman un producto cultural y tecnológico. Como institución, está delimitado en distintos ámbitos: estético (cine-arte), recreativo (cine-tiempo libre), artístico-recreativo (cine-espectáculo), didáctico (cine-documental), propagandista (cine-publicidad) y político (cine-ideología/documento), determinando una visión de conjunto. 


Simón Feldman define estos aspectos como un producto de difusión masiva, de penetración profunda en la “conciencia del espectador”, mediante la “imposición de modelos” y de recursos técnicos “para conquistar la atención del público” y la “industrialización del entretenimiento”. El resultado, en definitiva, será la posibilidad de analizar como contradicción el estudio de la “superficialidad de la mayoría de las películas que se producen y al mismo tiempo su extraordinaria influencia sobre el hombre” (Feldman, 1984: 24). 


El cine tiene que ver con el deseo, lo imaginario, lo simbólico y los juegos de identificación que realiza el espectador, porque lo condicionan de una manera inconsciente. Estos aspectos del cine son estudiados desde los campos de la psicología, sociología, semiótica, entre otras disciplinas. 


Este arte-industria se proyecta a través de un lenguaje propio que, analizado desde la semiótica, adquiere un carácter icónico. Procede de la fotografía y se amplía con la incorporación de la banda sonora. 


A su vez, el cine está emparentado con la literatura. Ambos tienen como finalidad la utilización de la palabra y la de contar historias. Dichos lenguajes no son antagónicos, sino diferentes. Lo que en cine vemos desarrollarse en pocos minutos, en literatura puede ser narrado desde la visión del escritor con múltiples facetas. 


Un filme puede definirse, dentro del aspecto psicológico, como un fenómeno óptico que engloba una serie de elementos no perceptibles a simple vista, pero que se conjugan en la narración. El espectador decodificará, mediante su análisis, el significado de la historia que se registra en una serie de planos, escenas y secuencias. 


El plano es una unidad cinematográfica. Román Gubern establece que es “el punto de vista de la porción de espacio en un tiempo dado” (citado por Romaguera i Ramió, 1994: 17), pudiendo ser apreciado por medio del montaje. 


El plano tiene características particulares: el encuadre, la angulación y el movimiento. 


El encuadre “es el espacio transversal que abarca el visor de la cámara y que luego reproducirá la pantalla” (Romaguera i Ramió, 1991: 17), de la que se obtiene una clasificación definida de planos: detalle, primer plano, medio, americano, entero y general. Existe, además, el denominado plano secuencia que se rueda en la continuidad espacio-temporal, es decir, sin interrupciones. 


La angulación es otro aspecto que puede ser definido como “el ángulo que toma el eje del objetivo con relación al objeto o sujeto que se capta” (Ibid, p. 20). Se establecen: el normal, el inclinado, el picado y el contrapicado que, al ser tomados desde el punto de vista de la cámara, producen como efecto el plano objetivo, o bien, desde el referente, el plano subjetivo. 

El ángulo determinado en que la cámara capta al objeto influirá sobre el movimiento no sólo porque la velocidad depende de la distancia, sino también porque el escorzo de la perspectiva disminuirá el recorrido del movimiento, esto es, aumentará la velocidad visual. Por lo tanto, las tomas oblicuas a menudo intensificarán el movimiento, añadiendo así la dinámica de la velocidad a la posición oblicua (Arnheim, 1971: 150-151).


Por último, analizaremos el movimiento, “que es el que posee el plano gracias a la manipulación de los objetivos o a los desplazamientos que pueden hacer la cámara, o bien, debido a la combinación de ambas posibilidades (Romaguera i Ramió, 1991: 22). De ella se obtienen: una “panorámica” que se produce cuando la cámara gira sobre su eje sin desplazarse; un “traveling” cuando se desplaza sobre su base de apoyo (ráiles); y la combinación de ambas con el empleo de una grúa o dolly. 

El movimiento que experimenta concretamente el público depende de los siguientes factores: 1) Los movimientos de los objetos, vivos o inertes, que fotografía la cámara; 2) el efecto de perspectiva y de la distancia entre la cámara y el objeto; 3) el efecto de la cámara en movimiento; 4) la síntesis de las escenas independientes, lograda mediante montaje, en una composición de conjunto del movimiento; 5) la interacción de movimientos que se conectan directamente mediante el montaje (Arnheim, 1971: 147). 

Esta serie de combinaciones –el resultado de la utilización de los planos– hace posible definir al lenguaje del filme. Al efectuar una comparación con el lenguaje literario, se observa que cada elemento reemplaza a las palabras, la puntuación y la construcción de las frases. 


En la narrativa fílmica, no se puede dejar de lado a la iluminación: 

Un elemento de suma importancia […] no sólo de tipo técnico sino también estilístico, todos los cuales están bien presentes a lo largo y ancho de la historia del cine, pero igualmente en la propia evolución de cada género, con sus distintas maneras de tratar la luz, […] y de acuerdo con la peculiar “atmósfera” conque se quiere dotar el filme (Romaguera i Ramió, 1991: 23). 


Otro de los aspectos a considerar es el sonido. Está compuesto por las voces, los ruidos, los efectos y la música que, reunidos, determinan la banda sonora, y al ser incorporados a los demás elementos, conforman la narración fílmica. Ninguno de ellos puede ser considerado ni superior ni inferior al resto. Todos se conjugan en una dinámica integral con diversos soportes: la adaptación de la obra (texto narrativo) o un guión especialmente producido, los elementos materiales de la puesta en escena (decorados, objetos, personas y paisajes), y el trabajo en equipo realizado por los iluminadores, maquilladores, decoradores, el director, el montajista, etcétera. 


Estos aspectos, al ser trasladados al cine de dibujos animados, varían en su estructura. 

4. Cine de Dibujos Animados 


El cine de dibujos animados se identifica por la creación de los personajes, los paisajes y los decorados en una gramática fílmica compleja. 


Por lo general, la producción que realizan los estudios de animación implica un trabajo en equipo, en los que se coordinan los métodos para la confección de figuras, el guión y el armado final de un largometraje. 


En toda película de dibujos animados, lo primero que debemos considerar es la elaboración de la idea para que en el dibujo pueda apreciarse un estilo determinado. 


En los dibujos animados, no existen limitaciones en cuanto a formas y movimientos, tal como sucede con el cine filmado de proyección real. El concepto creado debe ajustarse, en lo posible, a los movimientos y velocidades que logrará apreciarse en el ambiente real. 


Para facilitar su análisis, podemos afirmar que estos filmes pueden tener la subdivisión de “realistas” y “no-realistas”, tal como suele dividirse a la pintura en “figurativa” y “no-figurativa”. 


Se consideran “realistas” a aquellos filmes que intentan reproducir la realidad, ya sea en sus personajes o en los decorados, cuidando los detalles de la manera más minuciosa posible. Pueden incluirse en esta categoría a los largometrajes de El Jorobado de Notre Dâme, Todos los perros van al cielo, Tom & Jerry, la película y, en general, aquellos que reproducen el mundo tal como lo conocemos. 


Son “no-realistas”, en cambio, las películas animadas que están menos preocupadas por esa fidelidad “fotográfica” y más por desarrollar una estética propia que aproveche todos los recursos. A esta categoría, pertenecen los cortos de Norman McLaren y Luis R. Bras, pero también las producciones de UPA (United Productions América) como Mister Magoo o Gerald McBoing Boing y en aquellas películas en las que el mundo representado, ya sea por significados profundos o por una simple decisión artística, no intentan parecerse al mundo que llamamos real. 


La perspectiva en el cine de dibujos animados juega un papel esencial para lograr un efecto visual propio de los filmes de animación realista: una especialidad y un contorno definidos, identificables con el mundo real del espectador. En caso de su ausencia, lo sitúa en una inventiva animada propia de los dibujos “no realistas”. Se podría observar, como efecto secundario, una abstracción normal para el primer caso, y elevada en grado cero en el segundo, lo cual permite que su lectura sea objetiva. 

La conjunción de la realidad del movimiento y de la apariencia de las formas lleva consigo la sensación de la vida concreta y la percepción de la realidad objetiva. Las formas proporcionan su armadura objetiva al movimiento y el movimiento da cuerpo a las formas. Asociados, determinan enseguida una verdad objetiva mucho más viva de lo que los harían no solamente las formas privadas de movimiento, sino también el movimiento que acompaña a las formas aproximativas o estilizadas (dibujos animados) (Morin, 2001: 109). 


En cuanto a los dibujos, la escuela clásica sugiere que tengan una elaboración de contornos redondeados, en una animación más armoniosa. En los filmes clásicos de Walt Disney, es posible observar el empleo de la exageración en los trazos. También en Betty Boop, llevada al cine en 1930, cuyos dibujos contienen rasgos caricaturescos, toda vez que se observa la dimensión de su cuerpo con distintas deformaciones y, al mismo tiempo, lleva al absurdo la realidad de su época. Si bien algunos dibujos logran imitar a los movimientos humanos, dicha técnica es trabajada a partir de modelos reales concretos. 


La cantidad de dibujos incorporados en un filme debe ser los adecuados para crear un movimiento determinado y evitar sus repeticiones. En Blancanieves y los Siete Enanitos, se realizaron casi dos millones y medio de dibujos, con una producción de dos años. El resultado obtenido fue una notable y profunda naturalidad de los movimientos y las expresiones, ya que se contó con una animación de primera línea, creada a partir de modelos humanos. 


En caso de que la producción sea de bajo costo, es decir, con una menor cantidad de dibujos, el efecto estará dado por la resolución brusca en las escenas. El primero de los proyectos realizado por los Estudios Disney fue The Reluctant Dragon, el cual mezclaba personajes reales y dibujos animados, y el segundo fue Dumbo, ambos de 1941. 


El espectador, al contemplar las imágenes, toma conciencia del espacio/tiempo fílmico y el espacio/tiempo narrativo. Una imagen sigue a la otra que, técnicamente, el realizador puede moldear por medio del montaje. 


La calidad del producto que se desea conseguir no dependerá exclusivamente de la animación, ya que se puede valer de las reglas del cine tradicional para que los cambios de escenarios y los movimientos sean armoniosos, es decir, . debe contener un ritmo y una duración exacta en cada escena. 

Dichos preceptos pueden ser aplicables con múltiples variantes: el cambio brusco, la unión con ayuda de movimiento, el fundido, el fundido en negro, y los giros hacia dentro y hacia fuera. 

El cambio brusco es el caso más frecuente y se observan en todas las realizaciones, ya que consiste en pasar de una escena a otra sin que se advierta una fisura de tiempo visible; la unión con ayuda de movimiento provoca un cambio que lo abarca con el movimiento de la escena posterior; el fundido, en cambio, presenta a una escena que es superpuesta por otra hasta que surja con nitidez; el fundido en negro, generalmente, se aplica en un cambio brusco de la imagen para separar dos acontecimientos distintos: la pantalla se torna oscura (negra) y, luego, cromáticamente, queda transformada en otra escena; y los giros hacia adentro y hacia afuera consisten en una variante de fundido, puesto que la imagen se vuelve circular hasta desaparecer por completo (negra) o viceversa, en la que suele utilizarse para las presentaciones o cierres de los filmes.


Con estos elementos, las combinaciones de imágenes son variadas: desde una modificación en el encadenado mediante la utilización de un fundido, hasta la aplicación de la misma técnica –en pequeña escala– para un traslado espacial de distancia de los personajes, que se perciben visualmente en una aceleración de movimiento y de tiempo. En Tom & Jerry, la película y ¿Quién engañó a Roger Rabbit? (el comienzo), se aprecian estos movimientos. Aquí las persecuciones son casi inalcanzables. Los espacios, aunque breves en sus recorridos, se prolongan en perspectiva. Este tratamiento del efecto visual es distinto al de la imagen real filmada. 


Otro aspecto a considerar es el sonido. Debe ser coherente en una total sincronización entre la animación del dibujo, formas y gestos para el empleo de sonidos naturales, efectos sonoros, la música, así como también la voz off: 

Si bien es evidentemente más preciso el término óbice-over, utilizamos –por ser más difundido su uso y para evitar la selva terminológica– la designación de voz off para remitirnos a los distintos modos en que una entidad narrativa –presente o ausente– refiere ciertos acontecimientos o percepciones sin que la veamos en el momento preciso en que los narra. La voz off es un recurso intrínseco del teatro o del cine, ya que es indispensable que el cuerpo que emite la voz no se vea. Sin embargo, curiosamente, suele considerarse como una evidente herencia literaria que a veces los cineastas deciden incluir, o creen no tener más opción que aceptar. Tampoco se puede decir que sea un efecto de la “molicie” del director que no supo cómo resolver un monólogo interior, o una escritura retrospectiva en primera persona (Wolf, 2001: 60-61). 


Los comentarios (voz off) que aparecen en la introducción de algunos filmes: El señor de los anillos y La Bella y la Bestia están compaginados con imágenes estáticas. Es aconsejable que así sea. La atención del espectador es captada desde las primeras escenas y luego se lo invita a participar de la historia. La música debe estar bien sincronizada con las escenas de bailes (música lírica) o el empleo de la música de fondo (ambiental o dramática) para acompañar la acción de las imágenes. 


A fin de lograr la correcta utilización del sonido, los estudios de animación organizan una grabación de bandas que, al incorporarla provisionalmente, pueden ver los errores de sincronización. De este modo, se obtiene un equilibrio entre los movimientos de la imagen y del sonido. 

Todos los elementos presentados pueden tener una concordancia y diferencia con el lenguaje historietista. 

5. Cine de Dibujos Animados e historieta: su diferencia 


El lenguaje del cine de dibujos animados es diferente al del cómic. A pesar de que se pueda compartir al personaje central y trasladar su historia original, los responsables directos en el cómic serán el dibujante y el guionista, mientras que en una película de dibujos animados serán el director y los animadores. Pero no todos los cómics pueden ser llevados a la pantalla grande. Precisamente, el ligamen fundamental será la animación (movimiento). Hay excepciones a esta regla: algunas producciones de Disney aparecen por lo general en el cine y después en la historieta. 


Lo que determina el movimiento en la historieta es su narración, quedando registrada en un tiempo, que es representado por una imagen más prolongada. Ese instante es la clave. Se diferencia de la fotografía, porque un instante representa la imagen captada de la realidad: no puede representar una duración, sino que sólo se limita a contarla. La imagen de una viñeta es acción. Deja de representar un instante para convertirse en una duración, de igual modo que lo hace el cine. Puede estar escenificada por una repetición de movimientos, un antes y un después, en la misma figura. Esto conforma un conectivo temporal que logra crear este efecto. Todas las sensaciones son percibidas visualmente: el lector las ordenará de acuerdo con su percepción, reintroduciendo una duración aunque no esté presente. 


Además del movimiento continuo, pueden representarse: los interactivos (temblequeo) en una secuencia dinámica que produce sensaciones de miedo, el alejamiento del personaje (movimiento con disposición de tiempo), y el de un tiempo representado y narrado. En tales circunstancias, no sólo dependerá de la distribución de los elementos en la viñeta, sino de su continuidad con la siguiente para que sean percibidos como reales, permitiendo una eficaz e inmediata comunicación. Si no hay una correspondencia secuencial entre una y otra se caerá en la variante de que haya una ruptura de tipo narrativa y represente un instante: 

En todos los casos estamos frente a un funcionamiento metafórico (o metonímico) del exponente representativo del movimiento. El temblor de la línea remite al temblor de los personajes; la irregularidad del pequeño espiral remite al movimiento; el polvo levantado remite al movimiento que lo ha producido (y lo hace tan bien que olvidamos que allí puede no haber polvo) […] Un aspecto, una característica de la representación remite a un aspecto de aquello que es simbolizado (Barbieri, 1993: 223). 


En el cómic, los gestos y las palabras encarnan una preconceptualización análoga de las expresiones teatrales: ira, fatiga, estupor, sorpresa, etc. Existe una necesidad de expresar con palabras aquello que la propia acción no puede demostrar. Los diálogos, introducidos en los globos, representan un sistema lingüístico insertado en uno visual, permitiendo la comprensión de la escena. Son complementarios: uno reproduce la acción, mientras que el otro la interpreta en una situación de tiempo y lectura dentro del relato. El monólogo tiene una correspondencia directa con el teatro, ya que centra su atención en aquellos matices psicológicos del personaje. Por ello, no se pueden omitir las palabras. El cine de dibujos animados comparte ampliamente estos tópicos. Las palabras y las gesticulaciones son percibidas por el espectador en un constante juego que acentúan un tono épico en la acción. La ausencia de palabras (escenas mudas), en uno y otro no ofrece mayores problemas de comprensión. 


La relación montaje y tiempo entre el cómic y el cine de dibujos animados es uno de los aspectos más interesantes para analizar. 


El cómic reproduce una serie de características ligadas estrechamente al cine. La duración de la escena, secuencia, montaje, narración visual y movimiento se conjugan para parecerse al cine en un encuadre común de situaciones. 

A su vez, ambas se manifiestan en una temporalidad sugerida: una sucesión de espacios que se deben configurar como “ya realizados”. En el cómic, queda remarcado por el uso de didascalias (separadores), ofreciendo al lector un cambio de ambiente, mientras que en el cine se suele utilizar un fundido en negro, un encuadre general o un plano medio para que el espectador tome conciencia de la nueva situación. 


En el cómic, las didascalias suelen utilizarse para las escenas flashblack, a fin de separar los tiempos, mientras que en el cine de dibujos animados se ofrece una imagen progresiva, que el espectador debe comprender como un recuerdo para organizar la historia. En ambos casos, no puede recurrirse a complejas enunciaciones, porque se sobreentiende que tanto el lector como el espectador están educados visualmente para su comprensión inmediata. 


En cuanto a los encuadres y la secuencia, la diferencia es más remarcada. Si bien algunos autores de cómic intentan reproducir en sus trabajos el lenguaje del cine, es cierto que cuentan con algunas limitaciones en lo que respecta a la duración: 

El cómic no puede representar duraciones demasiado largas en una sola viñeta; y el hecho de que una viñeta pueda, en cambio, contar duraciones largas no resuelve el problema: también en el cine una escena breve puede contar y representar una duración cualquiera, incluso, prolongada (Barbieri, 1993: 225). 

Con los diálogos densos, el cómic puede prolongar el tiempo representado en una imagen, pero la situación es más bien problemática, en lo que se refiere al movimiento, “pero no al movimiento de las figuras encuadradas que […] pueden ser incluso muy móviles. El movimiento que el cómic no puede representar es el del encuadre mismo” (Barbieri, 1993: 226). Lo que no puede reproducir es el plano secuencia del cine. Los cortes en la gráfica no existen: detalles de una mano sujetando un objeto, el desplazamiento de un personaje caminando por una habitación, etc. Lo que se logra es un efecto de discontinuidad espacial, seguidos por uno de continuidad temporal, al pasar de una escena a otra. 


Lo normal en el cine es el salto temporal de una escena a otra, mientras que en el cómic este salto puede estar representado en una sola viñeta. La continuidad de la historia por diálogos proporciona un corte (invisible) que no imposibilita su lectura. 


En lo que respecta al montaje, ambos comparten un mismo código. Diversas creaciones historietistas reproducen el efecto visual del cine y pasan a ser muy: el montaje campo-contracampo es el ejemplo más adecuado. 


Asimismo, al establecerse una comparación general, se pueden observar elementos comunes y otros específicos. Ambos poseen un guión, utilizan un tipo particular de encuadre, la voz off, el campo visual, etc. Lo que los diferencia es el ritmo de las imágenes. En el cine, las imágenes se suceden paso a paso y, en la historieta, se desarrollan rápidamente. Si un plano de cine abarca 600 cuadros, en la historieta se reducirá a 60. En la historieta, la acción se desarrolla imaginariamente con el desplazamiento de los personajes, ambientación y todo aquello que implique movimiento, incluidos sus nexos, mientras que en el cine, es un efecto visual comprobable. 


En definitiva, el lenguaje del dibujo con sus estructuras convencionales y no convencionales aplicado a la ilustración, la historieta y el cine contempla un tratamiento de observación y estudio que se circunscribe, cada uno, en un nuevo lenguaje con características comunes y diferenciales entre sí. 



Al mirar una película de dibujos animados, apreciamos una narración con un lenguaje propio (el dibujo), y reconocemos al personaje central. Además de esta proyección, se acepta como normal distintas deformaciones y ciertas características de la animación que no existen en la realidad. 


Marcadas las diferencias establecemos que el dibujo está sometido al tratamiento de abstracción, cuyo punto es fundamental para analizar su autonomía y comportamiento dentro del género de dibujos animados. 

CAPÍTULO II

ESTRUCTURA TÉCNICA DE LA ANIMACIÓN

“Tecnología […] es todo aquello que se refiere a las estructuras mecánicas e industrializadas de nuestra civilización […] La técnica es parte integrante de muchos sectores( técnica psicológica, técnica lingüística, técnica religiosa, técnica artística, etcétera.”

DORFES GILLO (1980)


La faz técnica del cine es recreada gracias a los trucos fotográficos y de laboratorio llamados efectos especiales. En la narración fílmica, se pueden introducir ciertas fantasías en tomas y sujetos que cobran vida en un mundo insólito. Con esta combinación, se logran transgredir las leyes de la física, incluso, a formular reglas propias en un doble juego: el de las sensaciones y los efectos visuales. El dibujo animado se lo puede incluir en estos cánones. 


Debido a los avances tecnológicos, los efectos especiales han multiplicado su naturaleza discursiva desde una técnica rudimentaria básica hasta llegar a la creación de imágenes por computadora, permitiendo elevar el poder ilusorio del cine a su máximo exponente. 


En este capítulo, hemos compendiado un análisis de los alcances de la animación en el cine tradicional y un compendio global de la evolución del dibujo animado en el tratamiento específico del género. 

1. La animación


La animación es un sistema técnico creado especialmente para provocar un movimiento de objetos inanimados y así lograr un efecto visual característico. Esta definición encierra el concepto de efecto especial o truco, como Metz lo denominó. 


Los efectos especiales tienen su razón de ser. Constituyen un recurso que se lo utiliza con suma frecuencia en todo tipo de cine. Los objetos cobran vida, un alma distinta: 

Hay que entender esta alma en un sentido evidentemente metafórico, ya que concierne al estado del alma del espectador. La vida de los objetos no es real: es subjetiva. Pero una fuerza alineadora tiende a prolongar y exteriorizar el fenómeno de alma en fenómeno animista. Los objetos se alzan entre dos vidas, dos grados de la misma vida; la exterior animista y la interior subjetiva. En la palabra alma hay dos sentidos: el mágico (alineado), en el que se traslada el alma sobre el objeto contemplado, y el subjetivo, el que se siente como emoción interior. El cine es experto en embeber las cosas en una sensación difusa y en suscitar una vida particular (Morin 2001: 66). 

El cine aprovecha de todos los adelantos tecnológicos, entre ellos la computación, para instalarse en un ámbito propicio, cuyo alcance es ilimitado en lo que respecta a la integración de la visión narrativa, pues, no pertenece a ninguna en particular. Incluye tanto a los elementos prefílmicos, esto es, a todo aquello que es captado por la cámara, como los elementos puramente cinematográficos, es decir, los que pertenecen al proceso de filmación, pero no participan “físicamente” de la toma. Es preciso aclarar que a menudo los trucos prefílmicos son complementados por trucos cinematográficos: “relentización o aceleración de la imagen, la elección de ciertos planos, eliminando otros, y el uso del fuera de foco” (Costa, 1991: 295). 

La película como un sistema análogo de formas permite integrar los efectos especiales, en el cual es posible diferenciar entre lo que se ve y como se lo ve, equivalente a la unión entre enunciación y enunciado del campo lingüístico. El plano de lo que se ve está conformado por los acontecimientos, la historia misma y la narración, mientras que el plano de cómo se ve a la manera en que este hecho es narrado (modalidad de visión). 

Interpretar el concepto de efectos especiales implica reconocer su opuesto: los “efectos ordinarios”. Se consideran ordinarios a la representación de hechos que se ajustan a la visión realista, mientras que los extraordinarios, escapan de estas leyes para representar acontecimientos especiales. Debido a los adelantos tecnológico-científico, lo extraordinario se ha modificado sustancialmente: lo que hace veinte años podía ser extraordinario, hoy puede ser normal. Pero, en esencia, lo extraordinario siempre supone algo fuera de lo común: viajes espaciales, lugares inexistentes y situaciones imposibles. 

Entre la modalidad de visión y el acontecimiento, Antonio Costa (1991) plantea como corolario una ambigüedad, puesto que un hecho ordinario puede estar representad tanto con una modalidad de visión ordinaria como extraordinaria y, en el caso inverso, surge también dicha ambivalencia. 

El espectador, al analizar el contenido narrativo, toma esta modalidad de visión para establecer lo extraordinario en las escenas donde se recrean una fantasía, un país imaginario, etc. Siguiendo el hilo de la trama, no todo lo que sucede es extraordinario, puesto que debe existir una concordancia con los acontecimientos comunes, a fin de mantener un lugar de privilegio de los que sean extraordinarios. 


Muchas historias del “cine infantil” se recrean desde lo fantástico. Presentan convenciones animadas, cuya originalidad permite centrar el argumento fílmico en un país imaginario (La historia sin fin, 1990), o bien, se formula una adaptación presentado como un teatro de marionetas, cuyos protagonistas son títeres o muñecos de plastilina y las escenas son recreados en un decorado de tela, papel, cartón o cualquier otro elemento manipulable. En las historias en que intervienen estos personajes, la función que cumplen es la de actante. Tienen similitud con el dibujo animado, dado que la historia se proyecta en un espacio definido e imaginario al mismo tiempo. Esta categoría reubica la situación espacio/temporal del filme y su interrelación con la narrativa en particular. 


En caso de que el objeto animado sea mecánico u organizado por computadora, lo sígnico está representado por lo que se narra, es decir, puede cumplir una función decorativa, un papel secundario o ser tomado como una invención tecnológica. En Jurassik Park (Parque Jurásico), los dinosaurios son el tema central de la historia. Su inclusión de los dinosaurios en un plano de acción en vivo se pudo lograr gracias a una animación en 3D para que se pudieran fundir perfectamente con el paisaje. 

[…] podemos añadir una criatura 3D generada por ordenador a un plano de acción en vivo en exteriores, como en muchos de los planos de dinosaurios de Parque jurásico […] al principio puede parecer que el espacio físico existente queda preservado, pero también en este caso el resultado final es un mundo virtual que no existe en la realidad. Dicho de otra manera, lo que existe no es nada más que un campo de hierba, sin dinosaurios (Manovich, 2006: 193). 


En muchos filmes bizarros (magia, fantasía y fabulación), se incorpora en sus truculencias a seres míticos o terribles monstruos: Frankestein, King Kong, demonios, etc., creaciones que se logran gracias a los efectos especiales, que son conjugados con la iluminación, el vestuario, el maquillaje y la tecnología. Dichas escenas instalan miedo y crean un clima de tensión horrorosa. 


No podemos olvidar a los filmes de ciencia-ficción, catástrofes, mitológicos, algunas comedias y la llamada fantaciencia que utilizan esta técnica como un elemento de innovación que, gracias a la incorporación de esta magia especial, enriquecen la historia. 

1.1. Componentes y reglas de animación


Se puede enunciar, entonces, que toda animación incorpora tres componentes físicos bien definidos: los objetos, las alucinaciones o ilusiones y el dibujo animado. 

Los objetos se muestran en planos concretos, son medibles y corpóreos. Cobran vida mediante la utilización de recursos tecnológicos: la computación es uno de ellos. 

Las alucinaciones o ilusiones son efectos sonoros o visuales que pueden componerse por medio de la técnica del dibujo animado, la iluminación o la ambientación (música y ruidos). Cumplen el rol de producir sensaciones diversas: miedo, ansiedad, repulsión, etcétera.

El dibujo animado puede estar incluido dentro de estos cánones, cuando se recrea una imagen para provocar una invención técnico-artística: el país de la fantasía o el mundo de los sueños. 

El comportamiento intrínseco de sus elementos quedará sujeto a los mecanismos inherentes de sus componentes especiales. En otras palabras, se combinará la técnica del movimiento con la de la espacialidad en un tiempo narrativo específico para recrear la historia.

Determinados los componentes físicos y los continentes donde se desarrolla un efecto especial, logramos establecer sus reglas básicas, que no son fijas ni estáticas, puesto que todo realizador puede respetarlas o transgredirlas. Se identifican las siguientes: causalidad, inversión física, simulacro, complementariedad, significación y abstracción. 

La causalidad puede quedar establecido cuando el efecto de animación es producido por una causa y le corresponde un efecto narrativo-visual; la inversión física es propia de la naturaleza del efecto, creando un clima de verosimilitud, puesto que los objetos animados se encuentran ajenos a la ley de gravitación, es decir que pueden cobrar vida por medio de la levitación; en el simulacro, los objetos corpóreos reales se encuentran sujetos a una representación no autónoma, actuando como un complemento de la acción fílmica, en donde el espectador sabe de su existencia, pero las conjuga en un doble juego que brinda la posibilidad de creer en la fantasía; la complementariedad posee como característica la de ser un aditamento narrativo y su abundancia, que pueden ser perjudicial, debido a que la historia se sustrae a un muestreo de situaciones confusas y sin sentido; la significación crea un efecto representando un signo pleno de significantes: el espectador descubre detrás de cada efecto un código implícito que remarca la puesta en escena; y la abstracción queda establecida por una asociación de ideas, la que puede sustraerse en el plano actante por medio del dibujo animado. 


Esta exposición no invalida la posibilidad de descubrir otras reglas que complementen la enumeración de entornos probables, la que puede someterse toda animación desde el punto de vista técnico/artístico. Pueden complementarse entre sí, formando nuevas estructuras. Cada una tendrá una función específica, pudiendo enunciar parámetros concretos de significantes tanto reales como abstractos. 


Seguidamente, analizaremos el comportamiento del género de dibujos animados en el ámbito técnico, tomando como base su autonomía estructural, convirtiéndolo en un elemento independiente e interdependiente de los efectos especiales. 

2. Dibujos animados


Como se ha enunciado precedentemente, la técnica es la base fundamental para determinar la composición del dibujo, la conformación de los trazos, el color y, en general, todas aquellas características que le son propias. En cada producción puede descubrirse un estilo. Dichos componentes se presentan como una estructura complementaria a partir de un conocimiento específico del manejo del lenguaje fílmico animado. 


Por ello, debemos establecer las distintas modalidades de las técnicas de animación que marcan su evolución histórica: desde las más rudimentarias hasta las actuales (computación), así como también la inclusión de los efectos visuales. En todos los casos, una película de dibujos animados es el resultado de un trabajo de equipo, minucioso, que ofrece grandes posibilidades expresivas. 


En una breve síntesis, ofrecemos un panorama general de los antecedentes del dibujo animado: sus principales precursores, las técnicas que fueron innovadoras, convirtiéndose luego en clásicas hasta llegar a las últimas tendencias. También se hace mención de los aspectos del sonido, el color, los titulados y la restauración. 

2.1. Antecedentes del cine animado

Los antecedentes del cine animado pueden circunscribirse a inventos originales que consistían en reproducir un fenómeno de la persistencia retiniana mediante imágenes fijas, que pueden ser clasificadas de primer orden. 

El fenakistoscopio (J. A. Plateau, 1830) era un tambor de cartón con figuras laterales, que al momento de girarlo podrían verse en movimiento; el estroboscopio (Simón Ritta Von Stamper, 1834) era un disco que reproducía figuras proyectadas en un espejo; el zootropo (W. G. Horner, 1834) era similar al fenakistoscopio, pero la imagen se veía directamente en la ranura; y la Linterna Mágica (s. xvii) que era un aparato parecido al de las dispositivas: los dibujos eran pintados en un vidrio, que iluminados por detrás se reproducían en una superficie lisa. Este invento fue perfeccionado por Johanes Zahn, en el cual montó sobre un disco las imágenes de una secuencia. 

Otra serie de instrumentos ópticos se desarrollaron a partir de la transformación de los anteriores, ofreciendo cierta complejidad en cuanto al tratamiento tecnológico. 

Franz Von Uchatis (1853) combinó la técnica de la Linterna Mágica con la del fenakistoscopio de Plateau, consiguiendo que una escena vista por una persona, llegara a muchos espectadores. 


Émile Reynaud, en 1877, presentó el “Teatro Praxinoscopio”, un perfeccionamiento del zootropo, que consistió en utilizar una escenografía fija, dentro de la cual, mediante una complicada combinación de espejos, se situaba la acción del personaje. El único espectador se ubicaba enfrente de la escenografía y miraba el movimiento de las figuras luminosas por la abertura situada por encima del telón. 


Más tarde, Émile Reynaud desarrolló una combinación de la Linterna Mágica con su Praxinoscopio, el cual consistió en incorporar dos lentes de proyección independiente: uno para la escenografía y el otro para el movimiento de los personajes. En el segundo, utilizó cintas de celuloide sobre las que dibujó imágenes. De este modo, combinaba la escenografía con imágenes en movimiento. Ambos lentes se ubicaban detrás de la pantalla. 


El Teatro Praxinoscopio llegó a perfeccionarse de forma tal que no sólo reproducía una imagen en movimiento, sino que llegó a incluirse un breve argumento en la película, una banda sonora (música y efectos) en una combinación integral. Se conservan fragmentos de sus trabajos: Clown et ses chiens (1892), Pauvre Pierrot (1893), y Autour d’ une cabine (1895). 


El nacimiento del cine (1892) le restó espectadores al Teatro Óptico y a las historias dibujadas de Émile Reynaud. Paradójicamente, el nuevo invento de los hermanos Lumière haría posible el crecimiento y afianzamiento definitivo del dibujo animado. 

2.2. Cine de animación 

El nombre de Georges Méliès es el más famoso de la época fundacional de cine, juntamente con el de Lumière.

Georges Méliès era dueño de una compañía de teatro y anexó un equipo de filmación para sus producciones. Como resultado, logró una importante fusión, incorporando los recursos del teatro al cine: director, productor, maquillaje, vestuario y, fundamentalmente, el argumento en las películas. A su vez, descubrió y empleó conscientemente algunas técnicas que se harían comunes en la manera de filmar: la toma, la superposición y la interrupción de la toma, logrado un cambio instantáneo en la superposición de un objeto por otro. 

Utilizó una serie de trucos elementales para producir películas fantásticas. En los ee.uu. hubo quienes trataron de analizar el celuloide cuadro por cuadro para descubrir la magia. 

Estos trucos y espectáculos, mágicos y fantásticos, son de la misma familia que la brujería o el ocultismo. La prestidigitación, como la brujería, logra apariciones, desapariciones y metamorfosis. Sin embargo, al brujo se le cree brujo, mientras que al prestidigitador se le considera truquista. Los espectáculos de prestidigitación, al igual que los trucos de Méliès, son retoños decadentes y «de feria», en que lo fantástico ha dejado de ser tomado literalmente. No obstante, lo fantástico es la savia de esos espectáculo. Y es, aunque estetizada y desvalorizada, la visión mágica del mundo que se perpetúa a través de ellos (Morin, 2001: 54). 

Con la aplicación de estas técnicas, en 1906, el norteamericano Stuart Blackton realizó un corto en el que sobre una mesa servida los cubiertos se mueven solos. En 1909, volvió a repetir este tipo de filmes con The Magic Fountain Pen, en donde una pluma cobraba vida y trazaba dibujos sobre una hoja en blanco. 

Aunque el auge de estas películas tuvo una corta duración, lograron aportar distintos trucos y una práctica de trabajo. En estas películas se inspiró Émile Cohl, el primer realizador integral de dibujos animados. 


En 1908, Émile Cohl finalizó Faustas Magorie, su primer filme importante de dibujos animados –36 mts de película–, en la que logró un acentuado realismo en sus personajes y un movimiento autónomo, al girar la manivela en cada dibujo fotografiado. Para sus películas, dibujaba en una cartulina blanca opaca cada dibujo, que luego era reemplazado por otra. Era una técnica muy elemental, ya que no utilizaba el “cell”. 


Émile Cohl produjo varias decenas de películas para las productoras francesas: Gaumont y Éclair. Luego viajó a los Estados Unidos, en donde tuvo oportunidad de perfeccionar sus producciones, dentro de las limitaciones de la época, cambiando dibujos con actores, o bien, muñecos y otros objetos. De esta manera, en los cortos podían ocurrir las cosas más inverosímiles. 


En 1914, Émile Cohl regresó a Francia donde continuó trabajando hasta que se produjo su deceso en 1938. 

2.3. Los cells


En 1914, el norteamericano Earl Hurd desarrolló la técnica del “cells”, que consistía en una hoja transparente de acetato de celulosa de 20 mm de espesor, sobre la cual eran dibujadas las distintas etapas del movimiento y fotografiadas una a una sobre un fondo fijo. 


La técnica del “cell” hizo posible un importante avance tecnológico, que paulatinamente fue adoptada en todo el mundo como tradicional. Su aplicación permitió que el dibujo provocara una rudimentaria sensación de profundidad visual y los fondos pudieran ser utilizados en más de una toma y sean artísticamente más complejos, con una combinación de colores y una iluminación más detallista. 


Una de las primeras películas en que se utilizó esta técnica fue Le Vent, que Émile Cohl produjo en los Estados Unidos en 1914, al igual que la empresa Disney. Para la película Pinocho (1940) se necesitaron un total de 750 artistas y se utilizaron 1500 tonos de color para producir dos millones de dibujos. La última película animada a mano fue La Bella Durmiente (1959), que llevó más de dos años de producción. 


En la actualidad, Hayao Miyazaki, pese a que no niega que con los alcances ilimitados de la animación digitalizada puede lograr una mayor inventiva artística, prefiere realizar sus películas con la animación manual, la cual fue perfeccionando. Esto puede apreciarse en su última producción El viaje de Chihiro (2001), logrando crear un mundo iconográfico y un estilo narrativo propio e inconfundible. 


El método de los “cells” se complementa con el manejo de la cámara. 

2.4. Manejo de la cámara


El modo de utilizar la cámara consiste en un procedimiento técnico de exposición de la película fotograma a fotograma, reemplazando en el intervalo por una fase de movimiento. La cámara se sitúa sobre un soporte que la mantiene fija, pero le permite avanzar o retroceder con respecto al dibujo. La distancia dependerá no sólo del tamaño de los dibujos, sino también del formato de la película y la distancia focal con que se trabaje: cuanto mayor sea la distancia focal, mayor será la distancia que debe separar la cámara del dibujo. 


En los inicios del cine de animación, la cámara se colocaba sobre un soporte vertical, encima de los dibujos. Si bien la técnica del “cells” permitía dar una sensación de perspectiva y tridimensionalidad, el hecho de que los dibujos estuvieran a un mismo nivel, el efecto que se conseguía era una imagen de planos superpuestos. 


A fin de encontrar una forma más adecuada para representar muchos planos en una toma, los Estudios Disney desarrollaron a fines de la década de los años treinta, la llamada “cámara multiplano”, que estaba dispuesta de forma horizontal, enfrente de los dibujos. Filmando de esta manera consiguieron crear una tridimensionalidad más acentuada, otorgándole a la imagen un mayor realismo y expresividad. Se la utilizó por primera vez en El Viejo Molino (1937) y, aunque se trataba de un modelo muy rudimentario, con posterioridad lograron perfeccionarla. También en el primer largometraje de Blancanieves y los siete enanitos, se la utilizó en todas sus posibilidades, además de obtener la naturalidad de los movimientos y las expresiones mediante la animación a partir de modelos humanos. 


En la actualidad, los recursos de cámara se combinan con técnicas de computación que multiplican las posibilidades de trabajo. 

2.5. Juegos ópticos

 
Diversos experimentos, realizados por la vanguardia, han conformado una serie de trucos fílmicos que constituyeron un hallazgo en la experimentación y la creatividad. 


En el cine abstracto, el nombre de Hans Ritcher es relevante. En su obra Rhytmus 23 (1923) había utilizado un sistema de reflejos lumínicos sobre pantallas móviles, en donde las formas geométricas se desplazaban sobre un fondo negro. En Rhytmus 25 (1925), utilizó plantillas coloreadas, aunque el filme fuera proyectado en blanco y negro. Y en Film Studie, las figuras geométricas fueron cambiadas por objetos corpóreos, los cuales producían un efecto visual muy particular. 


Walter Ruttmann, enrolado en este movimiento, introdujo otras innovaciones notables en sus ensayos Opus (1922–1926). Sobre una mesa de animación, pintaba sus diseños sobre un vidrio, en el cual obtiene el movimiento por medio de espejos. También, introdujo el color en sus películas por medio de un sistema tapón, mejorando la cromía de grises en sus obras. 


Todas estas formas experimentales hicieron posible una visión distinta del cine: un juego de cromías y música, conceptualizando al cine como un arte, vinculado técnicamente con la pintura. 

2.6. Animación sin cámara


Hasta ahora hicimos referencia al tipo de películas animadas de la manera tradicional: fotografiada cuadro por cuadro. Existe también otro modo de realizar filmes de dibujos animados que no requiere cámara, es decir, aquellos que están confeccionados directamente sobre el celuloide, generalmente, de carácter abstracto. 


Una importante galería de creadores ha experimentado la forma de obtener color por medio de este sistema. Len Lye incorpora el grafismo a sus obras: Tuslava (1923), Colour Box (1934) y Free Radicals (1958). En esta última obtiene un efecto visual distinto, rayando la película con un punzón. 

Los hermanos Oskar y Hens Fischinger en sus obras: Study nº 6 (1930) y Komposition in blau (1933) y Motron Ponting (1943) alternaron los procedimientos fotográficos, los dibujos animados y el pintado sobre una placa de vidrio. 

Norman McLaren fue el más importante realizador de películas dibujadas directamente en el celuloide. En cada una de sus producciones no sólo demostraba su ingenio, sino que creaba alguna técnica. 

El primer corto conocido por el público fue Love on the Wing de 1938. En 1940, realizó Dots y Looops, en los cuales no sólo dibujó la imagen en el celuloide, sino la banda de sonido, consiguiendo una notable síntesis entre lo visual y auditivo. 

En Fiddle-De-Dee (1947), una línea dibujada a lo largo del celuloide y combinada con otras líneas ignoraba las franjas que separan los fotogramas. La misma técnica, pero esta vez coordinada con música, utilizó para Begon dull Care (1949). 

En el filme Blinkety Blank (1954), introdujo otra innovación: el rayado en un celuloide negro, en el cual obtuvo como resultado una permanente exposición de breves imágenes entre las que se descubría algún movimiento. 

En la década de los años sesenta, retomó la tarea de reconstruir filmes de sencilla factura, pero esta vez anexando la banda sonora. En Lines Vertical (1960), una sola línea vertical se desplazaba de un lado a otro, a la que luego se agregaban otras líneas, formando una coreografía muy atractiva. Lines Horizontal (1962) utilizaba el mismo principio, pero reorientaba las líneas gracias a un prisma. En Mosaic (1965), combinó líneas horizontales y verticales. En Pas de Deus (1965), consiguió un resultado de gran belleza, fundamentalmente, por medio del trabajo en el laboratorio. 

Con las numerosas técnicas que utilizó en sus filmes anteriores, en 1971, realizó Synchromy: un juego de palabras entre sincronía y cromía, en el que aplicó todas las técnicas de coordinación y combinación entre sonido e imagen. 

Aun cuando en sus filmes utilizara líneas y formas abstractas, es posible hallar movimientos y evoluciones coordinadas con la música, provocando los mismos efectos que una acción realizada por un personaje. 

Norman McLaren fue uno de los innovadores vanguardistas más importantes del siglo xx, y un ejemplo para otros artistas. 

Luis R. Bras fue el realizador argentino más importante en películas de animación. Utilizó distintos formatos en 35, 16 y súper 8 mm, experimentando con una serie de técnicas alternativas: películas veladas en la que producía dibujos en color, así como también adicionaba distintos elementos (cartón, tergopor, etc.) en forma de collage, combinando distintos modos de animación para obtener resultados muy curiosos. 

Luis R. Bras conoció a Norman McLaren en 1966, en el festival de cine documental en Córdoba. Después de mantener una charla, McLaren le sugirió a Bras como trabajar con la banda de sonido. 

En años posteriores, efectuó distintas experimentaciones, valiéndose del rayado y colorido directamente en el celuloide. En sincronía con el sonido “toc-toc”, perforó el celuloide, cuyo corto no tituló. A su vez, empleó líneas horizontales, verticales y oblicua coordinadas con la melodía El Danubio Azul, conociéndose a este filme con ese nombre. Creó también Bongo Rock, rayada y pintada en un celuloide, el que tuvo que rehacer tres veces, enviándola a un Festival Internacional de Cine. Fue la obra más importante de su filmografía.

En 1982, después de que regresara de Montreal por una beca que había recibido del Centro de Estudios Canadienses, comenzó a experimentar la animación por computadora, en la que se valió de un equipo doméstico. 

Más allá de las dificultades que tuvo que afrontar, la importancia de sus filmes reside en que fueron una expresión lúcida del cine de autor. 

La mayoría de las contribuciones de estos artistas al mundo de la imagen en movimiento son en la actualidad utilizadas en medios como el video musical, la publicidad, la televisión o el vídeo arte. Las posibilidades de la técnica en nuestros días permiten realizar, a través de la infografía y la electrónica, lo que ellos consiguieron por medios cinematográficos; pero tanto la finalidad como los presupuestos teóricos de estas producciones desvirtúan el concepto original de la vanguardia: la semejanza es puramente formal (Ortiz y ot., pp. 95-96).
2.7. Otras formas de animación


En la faz técnica, la evolución de los dibujos animados consistió en una búsqueda constante en la reproducción del mundo, en lo que respecta a la fidelidad de las formas y proporciones, así como también en los movimientos. Este último aspecto es el que más preocupó a los animadores, más que los dos primeros que dependen no sólo de la capacidad del dibujante sino de su intención artística. Los esfuerzos de los animadores y de los estudios quisieron perfeccionar los métodos para lograr movimientos fluidos, naturales e integrados a la estética general de la película. 


En las primeras décadas del siglo xx, los dibujos animados se afianzaron como una forma viable de hacer cine. Los animadores se abocaron en perfeccionar las técnicas de reproducción de movimiento. 


Desde 1915, Max y Dave Fleischer habían experimentado con el “rotoscopio”, cuyo método consistía en filmar la figura humana detenida cuadro por cuadro, que servía de base para la animación. Se utilizó para la serie Koko el payaso. Dave, se disfrazaba de payaso y actuaba delante de la cámara. Luego ensayaron otras técnicas de profundidad y fluida de movimiento para las series de Betty Boop y Superman (1941–1943) y en el largometraje Los viajes de Gulliver (1939), basada en la novela de Jonathan Swift. 

Francisco Macián fue un realizador español que, desde principios de la década de los sesenta hasta su deceso (1978), trabajó en la producción de cortos, largometrajes y spots televisivos en los que empleaba el dibujo animado. Con un estilo propio, se alejó de las películas clásicas de Disney, en las que remarcó el uso de los colores y el estado psicológico de los personajes.

Disconforme con el resultado obtenido en la película El mago de los sueños (1966), adaptación de un cuento de J: C. Andersen, encaró un trabajo que le llevó años de práctica, hasta que en 1974 patentó el sistema Technofantasy. Básicamente consiste en crear imágenes de personajes y escenarios reales, en los cuales se ejecutan los dibujos. Lamentablemente, F. Macián murió antes de estrenarse la primera película creada con esta técnica. 

Utilizando una técnica similar: la rotoscopía, el norteamericano Ralph Bakski realizó en 1979, El Señor de los Anillos, adaptación de la novela de Tolkien. La rotoscopía consiste en filmar escenas reales y luego, imagen por imagen, se calcan las figuras, completándolas con dibujos. En el filme pueden apreciarse estas escenas cada vez que aparecen los orcos. 

Simultáneamente, a fines de la década del sesenta, la computación inaugura un nuevo campo en lo que se refiere a la animación. En la década anterior, habían irrumpido en el mundo del cálculo científico y ahora se empleaban para la creación artística. La primera película realizada con esta técnica y considerada artística fue Hummingbird (1967), de los norteamericanos Charles A. Csuri y James P. Shaffer. Poco después, el realizador Peter Foldès intentó acercarse a los resultados que había obtenido con el método tradicional de animación en la película Metadata (1971). Trabajó con el sistema computacional del Consejo Nacional de Investigaciones de Canadá, donde produjo Hambre (1973), mereciendo un premio especial del jurado en el Festival de Cannes. 

En un principio, las computadoras trabajaban de manera distinta, según el lugar en el que hubieran sido desarrolladas. En los Estados Unidos, por ejemplo, analizaba la información obtenida mediante cámaras de televisión, mientras que en Canadá, el ordenador reinterpretaba el dibujo en sistema binario y los volvía a realizar con ayuda del animador utilizando puntos que, una vez reunidos, formaban líneas, cuya precisión del dibujo dependía de su cantidad. El método canadiense, que Peter Foldès perfeccionó, permitió dotar a sus películas con las mismas características que las animadas en la forma clásica: líneas rápidas y cambios instantáneos. 

A pesar de los cuestionamientos y las discusiones que generó entre los realizadores, la animación computada tuvo un crecimiento paralelo al de la informática. Fundamentalmente, durante los primeros años de la década del ochenta, su desarrollo fue espectacular. El principal campo de experimentación fue la TV para crear los spots de identificación de emisoras o de presentación de los programas. 


El primer antecedente cinematográfico fue El Abismo Negro: un filme de acción real, en el que se recrea la animación computada para los efectos especiales y la secuencia de los títulos. 

Gracias al desarrollo que significaron videojuegos como el “Pac-Man”, varias empresas comercializaron los primeros softwares de diseño llamados CAD (Sistema de Ayuda por Computadora), capaces de hacer dibujos básicos con líneas rectas y curvas. En poco tiempo, el sistema se fue perfeccionando y las posibilidades de diseño se hicieron ilimitadas. 

El espectacular crecimiento de las películas animadas se debió principalmente a tres aspectos: la generalización de monitores color de alta resolución, la incorporación de chips de memoria que fueron imprescindibles para la animación, y la velocidad de trabajo de los microprocesadores. 


Las primeras películas que utilizaron este sistema se animaban de la manera tradicional: cuadro por cuadro, moviendo la posición de las figuras para cada exposición, puesto que la cantidad de elementos en la imagen demoraría la animación realizada directamente por computadora. Se tomaban cincuenta imágenes por segundo que eran grabadas en una cinta magnetoscópica. Una vez completada la secuencia, era pasada a película común (35 mm). 

Los Estudios Disney produjeron la película Tron (1982), cuyos decorados estaban animados con recursos gráficos computarizados tridimensionales. 

A finales de los ochenta, cuando se podían conseguir ya comercialmente técnicas como el sombreado suave, el mapeado de texturas y la proyección de sombras, la representación de los objetos en las animaciones se acercó más al ideal del fotorrealismo. En ese momento, los códigos con los que las primeras animaciones indicaban la profundidad espacial comenzaron a desaparecer. En vez de rápidos movimientos en profundidad y de cuadrículas, las animaciones comenzaron a presentar movimientos laterales en espacios de poca profundidad (Manovich, 2006: 253). 

En otras películas como El Rey León, la escena de la estampida de bisontes se logró creando un solo original y luego se lo multiplicó. Con algunas modificaciones, el mismo método fue empleado para escenas de multitud en Aladdin y El Jorobado de Notre Dâme. En la película Dinosaurio, en cambio, se utilizó como técnica una mezcla de fotografía de acción en vivo con animación por computadora, en una sorprendente y espectacular realización. 

En Toy Story, se utilizaron distintos recursos que fueron desarrollados durante diez años de investigaciones y otros creados específicamente por la productora Pixar Animatión Studios. El resultado fue una película de una riqueza y un nivel de detalles inéditos, con un tratamiento tridimensional en cada una de las figuras: un total de 76 personajes y 366 objetos, además de los decorados en los que se mueven los personajes. Las 1.700 tomas de la película fueron modeladas, animadas, texturizadas, sombreadas e iluminadas, creando un mundo de asombroso realismo: cada detalle ha sido cuidado minuciosamente. Para los planos detalle del asfalto, por ejemplo, el animador Loren Carpenter, al fusionar varias fotografías de grava y arena, consiguió una textura ideal. 


En el manejo de los detalles, se hizo preciso gracias al desarrollo de las tecnologías de tratamiento de las superficies: los sombreadores (sliaders) que si bien ya existían, durante esta producción se pudo ampliar su capacidad de operación de entre 10 a 12 veces. Su función consiste en definir superficies, determinar cómo reaccionan a la luz y, en especial, la de crear manchas, grietas y líquidos derramados. De la misma manera, se tuvo mucho cuidado en diferenciar a los personajes “humanos” de los “artificiales”. Andy, el niño de los juguetes, así como también otros personajes, recibieron un tratamiento menos artificial, aproximándose a las formas típicas de los humanos. 


Los personajes estaban divididos en cuatro grupos: los personajes principales, los juguetes de Andy, los juguetes mutantes, y los seres humanos. Este último grupo resultó el más difícil de animar, puesto que, si bien no era la intención de crear seres humanos, sus formas y movimientos debían ser adecuados: la apariencia que reciben es la de los personajes de cómics. Con la ropa se presentó idénticas dificultades, por lo que muchas tomas debieron hacerse limitando el encuadre a los pies, asumiendo el punto de vista de un juguete. 

Para lograr una animación coordinada de los personajes, fue necesario incorporar controles de animación, y herramientas auxiliares que permitan ejecutar movimientos simples o repetitivos como caminar o estirar un brazo. 

Una vez finalizada la animación de los cuerpos, el paso siguiente consistió en la animación facial, incluida en una coordinación entre el diálogo y los labios. Para ejecutar estos movimientos, cada personaje se modeló con “puntos de tracción” que actuaban como músculos. De esta manera, los animadores podían tirar uno de esos puntos y lograr un gesto determinado. Las posibilidades eran inmensas. Por ejemplo, Woody, el muñeco cowboy, tenía ocho controles sólo para las cejas. 


El ritmo de trabajo era de un minuto por semana; algo fantástico si se piensa que el corte de un minuto y medio en Luxo Jr. (Pixar) se realizó en cuatro meses y medio. 


Este ritmo de trabajo fue duplicado en la película Toy Story 2, en la que puede apreciarse un movimiento más estilizado y espectacular de los personajes. 


De igual forma, la empresa Dreamworks Pictures y PDI han presentado una galería de películas en la que se han ido perfeccionando las técnicas: HormiguitaZ, El Príncipe de Egipto, Pollitos en Fuga, El Camino hacia el Dorado, Shrek, entre otras. El efecto creado en las figuras era prácticamente humana, capaz de expresar diálogos y emociones por medio de movimientos corporales bien definidos, algo sorprendente, al igual que los ambientes orgánicos, la ropa con arrugas, etc., gracias al galardonado Sistema de Animación de Fluidos utilizado por la empresa. 

2.8. Space Jan en la mira


Con los avances de la tecnología y la combinación de trucos cinematográficos, se pudo crear una nueva integración de la imagen real y animada –3D– en la película Space Jan. 


La simpática comedia de la empresa Warner Bros tiene como protagonistas a dos estrellas de alto nivel: Michael “Air” Jordan (ídolo mundial del básquet de la NBA) y a Bugs Bunny, el conejo de la suerte, de Looney Tunees. 


Para su realización se han tenido en cuenta muchos efectos creados especialmente para la película, que conforman un nuevo estilo. Esta simbiosis creativa no es novedosa. Entre las películas famosas se encuentran: Cool World; ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, y las clásicas películas de Disney: La Bruja Novata, Mary Poppins, entre otras. 


Si se realiza una comparación entre la realización de ¿Quién engañó a Roger Rabbit? y Space Jan se encontrarán ciertas diferencias. En la primera se rodó íntegramente el filme y luego se crearon los efectos, mientras que en la restante, la animación se coloreó directamente por computadora y se escanearon algunas escenas reales que, finalmente, se incorporaron al resto de la producción. La animación es exitosa, puesto que se combinaron los alcances de la animación tradicional con la digital, la acción real con los entornos gráficos, la animación real con el entorno animado y la tridimensional con los entornos reales. 


Pero dentro de este complejo mundo, se tuvo que sortear distintos problemas, entre ellos, la mirada de los personajes reales a los dibujos que no están presentes. Para conseguir un efecto real, Joe Pitka (director), Ivan Reitman y Ed Jones (presidente de Cinesiete) incorporaron espacios verdes en el gimnasio cerrado, al igual que se contó con un grupo de actores de comedia de improvisación groundings (cubiertos de verde) y se esparcieron pelotitas rojas, a modo de rejilla, para suprimir a los dibujos y crear un ámbito real. En cada momento, los responsables de la animación obtenían una copia por impresora térmica y dibujaban un personaje ficticio. De esta manera, se corregían los defectos y enviaban una información continua para su procesamiento. 


Una vez obtenido la producción de escenas y dibujos, las empresas Warner Bros y Future Animation efectuaron la compilación. Luego, la Sherman Ocaks fue la encargada de escanear y retransmitir la producción a Cinesiete, quienes realizaron el fotometraje. Para la incorporación de dibujos, la Cambridge Animation introdujo la innovación del software Animo, programa que colorea directamente los dibujos. 


Con Ánimo se pueden obtener efectos muy curiosos, ya que las líneas creadas en el dibujo son retrazadas por la computadora tras escanearlo para determinar los límites del relleno de colores. Empleando las paletas del programa Animo, se incorporan a los dibujos los colores planos y brillantes, características de una película estándar. A su vez, es posible alterar los resultados ambientales con sólo apretar un clic de mouse, modificando las tonalidades de la escena. Una vez conseguido el efecto deseado se devuelven las líneas originales al dibujo, eliminando las creadas por la computadora, lo cual permite conservar la dinámica que la mano alzada proporciona a la ilustración. Con respecto al método tradicional, este proceso permite un entintado de entre cinco y siete veces más rápido. 


En la realización de sombras de los dibujos voluminosos, se dibujaron máscaras para que definieran las zonas iluminadas de los personajes que, posteriormente, fueron perfeccionados por el software Animo. 


Las máscaras utilizadas proporcionan un gran avance: los personajes creados tenían consistencia, cuerpo y una espacialidad definidos. Esta incorporación permitió corregir, modificar tamaños, orientaciones y perspectivas, sin que se altere la producción ni que se deban realizar nuevamente los dibujos. 


La innovación consistió en la utilización de la tridimensionalidad en la creación de la nave de los Nerdlucks; un pabellón de baloncesto que se sincronizó con los movimientos de cámara; la creación del público en el estadio, para lo cual se utilizó varios trucos, entre ellos, personas con trajes curiosos y llamativos, algunos de ellos con una máscara, los que se escanearon y se reubicaron en la computadora para situarlos en las butacas; la multiplicación de dibujos que consiguieron el mismo efecto, así como también el escaneo de algunos movimientos de Michael Jordan, que en el filme dan la sensación de ser, por momentos, un dibujo animado, entre otros. 

3. El sonido

La incorporación del sonido al cine produjo cambios radicales tanto en el modo de producción de la película como su estética, por el cual “un encuadre sonoro se definirá por su cuenta por la invención de un puro acto de habla, de música o hasta de silencio, que debe extraerse del continuo audible dado en los ruidos, los sonidos, las palabras y las músicas” (Deleuze, 1987: 332). 

A partir de este concepto, debemos hacer referencia a la música. En el cine mudo, el acompañamiento musical con algún instrumento formaba parte integrante de la narración, intensificándose la acción en los momentos de mayor dramatismo y en el desplazamiento de los personajes. 

Al decir de Michel Fanó, los pianistas acompañantes del cine mudo aplicaron los clichés musicales de las óperas de la época para subrayar musicalmente las diferentes situaciones dramáticas. Esta técnica fue aplicada más tarde de forma intensiva por los compositores musicales del cine sonoro y se utiliza aún en nuestros días, en las formas más convencionales de composición musical para cine (Labrada, 1995: 9). 

Con la incorporación del sonido, la música se constituyó en una pieza fundamental e irreemplazable. El realizador, en muchas ocasiones, incluye esta variante en una forma excesiva, sin tomar en cuenta de que los silencios pueden acentuar el dramatismo. 

Estamos hablando de lograr para el sonido su máxima utilización en términos de eficacia expresiva. No se trata de darle un protagonismo absurdo y rebuscado. Cada película, cada historia debe tener su sonido propio como tiene su argumento, sus imágenes, sus personajes. Todo intento de establecer fórmulas fracasa. Quizás aquí reside la dificultad que encuentran algunos teóricos del cine para sistematizar algunas ideas sobre el uso del sonido (los que lo intentan). Lo que funciona bien en una película, en otra resulta desastroso (Ibid, p. 13). 


En todo filme, la música adquiere el carácter surrealista cuando se establece una “atmósfera” que enriquece, comenta y, en muchos casos, corrige la intensidad narrativa. Su finalidad es la de captar la atención del espectador, además de ser el contrapunto entre la imagen-narración, como una concordancia rigurosa establecida entre los efectos visuales y los motivos musicales. 


Marcel Martin analiza la “música ambiente” en contraposición con la “música paráfrasis”. Establece que la música en un filme cumple una función rítmica, al reemplazar a los ruidos o resaltar un ritmo visual o sonoro. Existe, además, un “contrapunto entre música e imagen en plano cinético y en el ritmo y correspondencia métrica exacta entre el ritmo visual y el sonoro” (Martin, 1990: 96-97). 

La música, como función dramática, interviene como contrapunto psicológico. 

Cuando una película requiere un refuerzo dramático recurre inexcusablemente a la música. Esto tiene mucho que ver con la propia historia del cine y con el hecho de que la música es, por sí misma, una manifestación artística como sus códigos sonoros establecidos y de fácil comunicación con el público. Durante muchos años se vieron películas que tenían en su banda sonora una música de principio a fin (Ibid, p. 11). 

En cambio, al cumplir la función lírica, contribuye a formar con rigor la densidad dramática de un momento. A su vez, duplica el contrapunto con la música de fondo al recrear una pieza musical que el/la protagonista puede representar. Este es el caso típico de las comedias musicales, en donde se logra recrear una “atmósfera afectiva” de la tonalidad psicológica del personaje, conformando una pieza más de la narración y los temas, es decir, son parte integrante de la historia. 

Élie Faure dice del filme que «es una música que nos llega por medio del ojo». Lo propio del cine es haber introducido en el lugar de la simple fotografía animada, la fluidez, la continuidad, una continuidad fundada en la discontinuidad de los planos, al igual que la continuidad musical está fundada en la discontinuidad de las notas; una fluidez concreta construida con los medios más abstractos; una temporalidad que se acelera y retrasa, vuelve hacia atrás; una temática, leitmotiv, flash back, etc. (Morín, 2001: 78). 

Si bien los géneros que más se beneficiaron con la utilización de este recurso fueron los que buscaban aproximarse a la realidad (el melodrama, por ejemplo), los dibujos animados supieron sacar buen provecho de este adelanto. 


Coordinar la imagen y el sonido es una tarea más compleja de los que parece al ver un filme animado. A partir de la idea original se elabora una banda sonora con los diálogos y, una vez pasada a la hoja de exposición, sirve como referencia para todos los aspectos del filme. El diálogo, en particular, se separa en unidades fonéticas que son cronometradas y coordinadas con el número de fotogramas por segundo que se emplean, considerando que hay 2 por cada 1/24 de segundo. 


También la música se ajusta, en este primer paso, como anotación visual de los compases en las mismas hojas de exposición. Recién, entonces, es realizado un primer esbozo de los dibujos que se cronometra con la banda de sonido. Cuando este esbozo es aprobado, comienza el proceso definitivo de animación, mezclando las bandas, efectos, diálogos y música en una única copia magnética, con indicaciones para coordinarla con la imagen. En una última etapa, la banda sonora se incorpora a la copia en celuloide y la película queda lista para ser proyectada. 


El primer dibujo animado sonorizado fue producido por los Estudios Disney. Se trató de Botero Willie (1928), cuyo personaje era el ratón Mickey, apareciendo en un solo filme mudo: El Ratón Volador con el nombre de Mortimer. 


En 1929, el mismo Estudio produjo la primera de las Sinfonías Tontas en el corto animado La Danza Macabra. Buscaban distanciarse de otras producciones, y los personajes se relevaban de una película a la otra para recrear historias muy divertidas, guardando una estrecha relación entre música e imagen. 


Esta conjunción de sonido e imagen afianzaron el estilo Disney, encontrando su máximo exponente en el largometraje Blancanieves y Los Siete Enanitos y en todas las que le siguieron, incorporando canciones interpretadas por los personajes que formaban parte de la historia. 

Los Estudios Disney es un claro ejemplo de cómo se lograron capitalizar los cambios para ser puestos en función de la historia. Fantasía (1942) fue el primer intento en largometraje de utilizar varias pistas de sonido de lectura simultánea, muchos antes de que el método se popularizara. La idea consistía en interpretar a la música por medio del dibujo animado, tal como había ocurrido en los primeros cortos, pero esta vez con aspiraciones mucho mayores. Si Pinocho fue uno de los mejores logros, Fantasía era una propuesta audaz para la época. Como resultado se obtuvo la sucesión de episodios animados a partir de fragmentos clásicos: Bach, Stravinsky, Tchaikowski y Beethoven, unidos por breves intervenciones de una partitura compuesta especialmente para el filme. Contaba con elementos para llegar a ser un suceso: una animación impecable, una desprejuiciada dirección artística y una música de altísima calidad. Se estrenó con 82 minutos en lugar de los 126 originales en los que se incluían un westerm, pero no tuvo el éxito esperado, pese a que se utilizó la figura de Mickey Mouse en el tema El Aprendiz de Brujo. Tal vez se podría argumentar que el público no estaba preparado para ver a los avestruces, los cocodrilos y los hipopótamos bailar La danza de las horas, o que la representación de la Tocata y Fuga en Re menor de J. S. Bach fuese demasiado abstracta. 

Otro tema relacionado con el sonido es el doblaje. Según Edgard Morín: 

La adecuación de las palabras al movimiento de los labios queda rota con la posterior sincronización y el doblaje. Las voces sin convicción del filme doblado desmienten una “natural” que, sin embargo, es esencial. Los personajes llegan incluso a cambiar de voz y de idioma, según canten o hablen […] La inteligibilidad pasa delante de la objetividad. Pero lo arbitrario de la convención lingüística no es sentido en modo alguno. De igual manera, la música de la película sale de los goznes de la realidad sin que esta tradición violente la impresión de realidad. Más aún –concurrentemente la dialéctica que transforma en subjetividad la objetividad de las cosas– la subjetividad de la música consolida y aumenta esta objetividad. Un complejo de irreal y de real rodea el polo mismo de la irrealidad de la música. Del objeto a la música, dos complejos que se oponen pero que se parecen, alimentados por incesantes traslados, transmutaciones, reconversiones que el desarrollo del filme pone en acción (Morin, 2001: 146). 
Debido a la distorsión de voces, con la incorporación de los subtitulados se recrea el estilo directo, que es restituir la verdad del espacio sonoro en concordancia con el espacio visual. 

En el cine de dibujos animaos, debemos tener presenta que tanto la historia como los temas musicales están doblados al castellano, puesto que las películas están dirigidas especialmente a un público infantil, en algunos casos iletrado. Este público en particular debe comprender lo que se narra, y el subtitulado se presentaría como una barrera infranqueable. 

La ventaja que ofrece el dibujo animado es amplia. Generalmente, el movimiento de los labios apenas se insinúan y esto ofrece la ventaja de poder articular los sonidos sin que se note en demasía, ya que todos los trazos están cronometrados para solucionar cualquier imprevisto y puede ser modificado no sólo por medio de ángulos de cámara, sino también se pueden mostrar otros planos. 

Igualmente, existe como modalidad que, en algunos horarios nocturnos, el subtitulado puede resultar una variante tal como se establece con el cine filmado. 

Desde las primeras películas sonoras y en forma creciente, el sonido se convirtió en una parte fundamental de cada filme. Los adelantos tecnológicos –desde las pistas múltiples pasando por el sistema Dolby hasta llegar al computarizado– acompañaron a los adelantos en materia de imagen, logrando resultados de altísima calidad. 

De esta manera, se pueden combinar desde la imagen la música, las palabras y los ruidos, que, desde la visión mágica del cine, las transmiten con una participación afectiva, ya que permiten acelerar el ritmo del filme, con una percepción de la realidad objetiva, instaurando la idea de crear una selección de ruidos, una narratividad de voces, en una conceptualización distinta de la arquitectura técnica de la película. 

4. El color


Desde los inicios del cine, distintos técnicos y realizadores quisieron capturar los colores en una película de celuloide, para lo cual desarrollaron ciertas técnicas: el pintado o entonado con anilinas, fotograma a fotograma, que le daba un tono uniforme, la colocación de un filtro frente al proyector que permitían añadir un color y el substractum que coloreaba imágenes ya registradas. En cualquiera de estos casos, los resultados obtenidos no eran satisfactorios. 


En 1906, es registrado el Kinemacolor, un sistema de origen británico para colorear la película virgen, que consistía en un procesamiento que entonaba todos los fotogramas en bicromía por el uso de los colores: rojo-anaranjado o azul-verdoso. Pese a los buenos y costosos resultados, tenía algunas limitaciones: sólo se podía rodar escenas en estudio, pues, el color se registraba pintando los decorados y también extendiendo una emulsión de un color sobre una cara de la película y de otro sobre la opuesta. 


Pero recién hacia 1920 fue posible emplear la tricromía, permitiendo copiar los colores reales, incluso, en tomas exteriores. El sistema fue desarrollado por los norteamericanos Herbert Kalmus y Daniel Comstock, quienes, después de tener una exitosa experiencia con el sistema de bicromía, decidieron fundar la empresa Technicolor Researchs Inc, con el fin de lograr su industrialización.


En los años siguientes, la experimentación logró diversificarse hasta conseguir resultados satisfactorios cuando se adosó un prisma a la cámara que descomponía la luz en tres colores básicos: verde, rojo y azul, los cuales pueden imprimirse sobre la emulsión que lo registraba, teniendo en cuenta que la mezcla de colores que percibe el ojo humano se logra a partir del fenómeno de la resistencia retiniana. 

Una de las primeras películas en utilizar esta técnica fue Flores y Árboles (1932), correspondiente a la serie de las Sinfonías Tontas de Walt Disney. En los años siguientes, tanto los Estudios Disney como las otras compañías adoptaron el Technicolor para lograr excelentes resultados. 

5. Títulos, subtítulos y subtitulados

En el lenguaje fílmico, no sólo intervienen las imágenes múltiples, organizadas en series discontinuas, sino que aparecen otros textos escritos: títulos que pertenecen a la apertura y cierre; subtítulos a los cuadros en forma de didascalias: una información anexa de los acontecimientos continuos, discontinuos y posteriores de la historia, que corresponden al escenario de la acción; y los subtitulados en toda la película sin doblaje. 

A su vez, hay que tener presente que en algunas películas clásicas de Disney como Pinocho, Blancanieves, La Bella Durmiente, y en otras películas como Shrek, esta inclusión puede estar representada por la imagen de un libro que aparece al principio y cierre del filme, creando la ilusión de que alguien narra un “cuento de hadas” y que forma parte de una estructura marco de la historia. 

Estos soportes desarrollan el concepto de “valor añadido”: “el enriquecimiento, en lo expresivo o en lo informativo que el sonido produce en una imagen, que la imagen produce en el sonido. Esto es: hay influencias mutuas. No la imagen sola, ni el sonido solo. La intensidad expresiva del discurso fílmico se logra en la conjunción” (Saura, 2003: 24). 

6. La restauración

Gracias a los adelantos tecnológicos de computación, es posible realizar tareas que parecían imposibles, como ser la restauración de las películas. La empresa Disney está realizando esta tarea con sus primeras producciones. Consisten en reparar las perforaciones con parches en el negativo original, revisar cada fotograma de la película, limpiar los residuos que se han acumulado, hasta efectuar una microcirugía con una hoja de afeitar. Luego se regraba en una cinta de video y comienza el proceso de masterización para otorgar una mayor definición y nitidez de las imágenes, así como también el cromatismo con la combinación de colores cibernéticos. El sonido original es mejorado gracias a la utilización de la banda sonora Dolby Stereo. Este trabajo da como resultado una impecable terminación. 

De este modo, es posible seguir disfrutando de las producciones clásicas, recreadas tanto para la versión de cine como de video y dvd comercial. 


Los primeros experimentos creados con ingenio y un escaso número de materiales, han permitido que evolucionara una técnica emparentada con los efectos especiales, llegando a ser autónoma para la creación de los dibujos animados. Los alcances son ilimitados y permiten introducir nuevos elementos y su complementación con los anteriores. 


Los precursores: Georges Méliès, Émile Cohl, Earl Hurd, Estudios Disney, Norman McLaren, Luis R. Bras, entre otros, han trazado un camino y vaticinaron un brillante porvenir. Este recorrido permite analizar al género de dibujos animados en su comportamiento específico con la técnica, base fundamental de toda creación artística. 

CAPÍTULO III

LA REPRESENTACIÓN ABSTRACTA

“El espacio fílmico es el espacio virtual, construido en la mente del espectador a partir de los elementos que la película le proporciona.”

ÁUREA ORTIZ y MARÍA JESÚS PIQUERAS (1995)


El elemento fundamental que caracteriza al cine, como integrador de un arte (el séptimo), es, sin duda, la puesta en escena. Francesco Casetti y Federico Di Chio consideran que: 

Constituye el momento en que se define el mundo que se debe representar, dotándole de todos los elementos que necesita. Se trata, pues, de “preparar” y “aprestar” el universo reproducido en el filme. Evidentemente, en el nivel de la puesta en escena el análisis debe enfrentarse al contenido de la imagen: objetos, personas, paisajes, gestos, palabras, situaciones, psicología, complicidad, reclamos, etc., son todos ellos elementos que dan consistencia y espesor al mundo representado en la pantalla (Casetti y ot., 1994: 126). 


En un filme de dibujos animados, la puesta en escena sufre una variante. No existen personajes ni decorados auténticos como ocurra con el cine tradicional, sino una invención creada con reglas propias que se someten al plano de la abstracción, siendo el resultado de una dinámica estructural, relacionada en forma directa con la pintura y, por extensión, a la fotografía y el cine. A su vez, un dibujo puede integrar un espacio imaginario o real, o bien, ambos a un mismo tiempo. 


Seguidamente, analizaremos como temas: la puesta en escena, el mundo de la abstracción y el cine abstracto, particularizando la visión en el género de dibujos animados. 

1. Puesta en escena


En los filmes de dibujos animados, debemos tomar en consideración su elemento principal (dibujo) y los accesorios (técnicas) que permiten una orientación en la puesta en escena. 

Hemos considerado que los filmes de dibujos animados pueden ser “realistas” y “no-realistas”. Ambas categorías comparten, aún así, la característica de ser una creación, a diferencia de la fotografía que es una “representación unívoca de la realidad” (Martin, 1990: 99). También en aquellas películas en que se copia la realidad, existe un origen y un medio de expresión diferentes, los cuales llevan a la imagen fílmica dibujada por un camino adverso al de la imagen fílmica “fotografiada”: desde la misma animación, en la que se establece una lógica de recreación e, incluso, de movimiento propio, hasta la integración de otros recursos tomados del cine tradicional. 

La puesta en escena, como creación pura, implica que el ambiente (el “mundo”) del dibujo animado sólo vive en la proyección. Es un mundo nuevo, en el que la lógica de lo real no es aplicable, porque es pura creación, en donde se producen lugares, personajes, movimientos y reacciones únicas. Y la circunstancia de que sea una creación es siempre “la ideal”, debido a que se tiene el control de cada paso y detalle del dibujo, así como también considerar a la idea de desarrollar un concepto que se ajusta a un diseño específico. No hay una realidad copiada como lo hace una cámara filmadora, sino un producto completamente distinto. A su vez, debemos considerar que la imagen fílmica “fotografiada” puede crear un espacio nuevo mediante el encuadre y el montaje o, simplemente, al reproducir un lugar distinto al real. Aún así, la diferencia fundamental permanece: reproducción de la realidad/creación pura, para lo cual debemos establecer las características del espacio fílmico. 

1.1. Espacio fílmico

El espacio fílmico designa la porción de la imagen que aparece en el cuadro, más la porción que no aparece, pero que, igualmente, se encuentra integrada a “lo que se ve” (el fuera de campo) por medio del sonido. En una película animada, el espacio representado es un espacio en donde no sólo puede constituir un acotamiento de la realidad para el caso de las películas realistas, así como también para las películas “no-realistas”, debido a que el espacio representado es todo el espacio. Fuera del espacio fílmico, que coincide exactamente con el cuadro, es inconcebible su continuación. Como ejemplo podemos citar a un corto de Tex Avery: El Lobo, perseguido por Droopy, correa a toda velocidad hasta una esquina, pero derrapa y, literalmente, sale de la película. La cámara que lo sigue muestra el borde perforado de la película y un fondo blanco neutro: la pantalla. Sin embargo, es posible imaginar otros espacios distintos e igualmente unitarios. 

Las películas “no-realistas” carecen de profundidad y perspectiva, son bidimensionales en su estructura y contienen figuras abstractas. La ausencia de profundidad y perspectiva hacen que las figuras proyectadas se vean planas. Pero esta característica no entorpece la visión ni hace menos reconocible su desarrollo. 

En las producciones de los cortos animados de Émile Cohl, podemos encontrar que la profundidad prácticamente no existía, en especial las que dibujaba en cartulina blanca opaca o las que lo hacía sobre un fondo negro. La sensación de profundidad, prácticamente, no existía, en las que dibujaba sobre una cartulina blanca opaca y en otras que hacía sobre fondo negro. Algo similar ocurre con los cortos de líneas simples, por ejemplo, Mr. Magoo, en donde las figuras estilizadas, moviéndose sobre fondos apenas esbozados o inexistentes, dan la misma sensación de aplanamiento que en las películas abstractas. La profundidad del espacio es ambigua, ya que no tiene una presencia constante, sino que sólo aparece cuando tiene relevancia para el desarrollo de la historia.

En estos filmes existe un grado de representatividad de las imágenes y, a pesar de que sean abstractas, suelen remitir a situaciones reconocibles por el espectador y, en cierto sentido, pueden narrar una historia. Ejemplos: Fiddle-De-Dee y Begon Dull Care, ambas de Norman McLaren. 

La perspectiva es una visión que el cine heredó de la pintura, dependiendo exclusivamente del uso generalizado de los “cells”. Sólo así se pudo conseguir aproximarse a la sensación de profundidad del cine filmado. 

En 1937, con el estreno de la película El viejo molino, se pudo dotar a los dibujos animados de una profundidad en las imágenes y un realismo a los movimientos. En la actualidad, se puede potenciar mediante la utilización de los recursos computaciones, entre ellos la imagen tridimensional (3D). 

El uso de la perspectiva copia una manera de ver, reproduce en forma artificial las particularidades de la percepción humana, y el espectador la traduce en una lectura objetiva, de la misma manera que lo hace una cámara filmadora. Por esta razón, hay aspectos que el dibujo animado se lo relaciona más con la pintura que con el cine “filmado”, y esto obedece, principalmente, a que en lo “representado”, las imágenes sean más una visión del artista que una copia fiel de la realidad, incluso, rige este canon para las películas “realistas”. 

Fundamentalmente, el cine de dibujos animados y la pintura comparten la creación de un espacio, para lo cual debemos tener presente el ambiente representado. 

1.2. El ambiente representado


Otro aspecto que el cine “filmado” presta especial atención es al ambiente, que puede ser definido como: 

El conjunto de todos los elementos que pueblan la trama y que actúan como su trasfondo; en otras palabras, es lo que diseña y llena la escena, más allá de la presencia identificada, relevante, activa y focalizada de los personajes. El ambiente remite a dos cosas: por un lado, el “entorno” en el que actúan los personajes, al decorado en el que se mueven; por el otro, a la “situación” en la que operan, y a las coordenadas espacio temporales que caracterizan su presencia. De ahí las dos funciones del ambiente: por una parte, “amueblar” la escena, por otra, “situarla” (Martin, 1990: 99). 


En el dibujo animado, el ambiente está representado por el dibujo, en el que puede establecerse distintos grados de complementación en su estructura: la elaboración estética-narrativa, un ambiente de significados, un ambiente histórico, un ambiente logrado como efecto especial y la ausencia del ambiente. 

Es posible encontrar una cuidadosa elaboración estética-narrativa de las imágenes como en Pinocho, en las secuencias donde se presentan un pueblo a la luz de las estrellas y las escenas submarinas en la búsqueda de la ballena, conteniendo una gran riqueza pictórica, con muchos ángulos de cámara y un espléndido ritmo. 

Podemos definir a un ambiente de significados, en el dibujo a pesar de que sea una creación pura, haciéndose mención del grado de representatividad que tiene la acción en los ámbitos cotidianos o imaginarios, al manejo de los tiempos continuos/discontinuos, y su enfoque narrativo. Alicia en el país de las maravillas tiene un ritmo acelerado y una inventiva cómica, acompañados de magníficos momentos: el “desfile de los naipes”. La protagonista llega a internarse en este mundo casi sin saberlo; pasamos de una secuencia realista a una disparatada y, al final, descubrimos que Alicia despierta de una pesadilla. 

La representación de un ambiente histórico, comprende una recreación de decorados en una época determinada como, por ejemplo, en El Jorobado de Note Dâme. 

También podemos hallar un ambiente logrado como efecto especial, en donde los elementos reales pueden recrearse en espacios imaginarios, y el dibujo animado actúa como un personaje integral de la historia, como en las películas: Mary Poppins, World Cool, ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, Space Jan, entre otras.

Es dable destacar, además, la ausencia del ambiente. El utilizar un fondo fijo, en donde se mueven los personajes, es una decisión estilística que no afecta el uso de recursos propios ni atenta contra la comprensión de la obra. En este sentido, los dibujos animados se aproximan más al teatro, puesto que pueden prescindir de todo decorado o utilizar uno muy simple despojado de todo simbolismo. En el corto Tu cara, del animador norteamericano Bill Plympton, un único personaje interpreta una canción ante la cámara, mientras que su rostro se deforma de varias maneras. No hay ni necesita decorados especiales o vestuarios fastuosos: sólo importa la evolución del dibujo y, en especial, la manera en que el personaje se transforma para crear la ilusión del movimiento. A partir de las posibilidades de la evolución del trazo, nace el recurso fundamental, específico de la puesta en escena para los dibujos animados: la exageración. Oscar Traversa lo denomina “hipérboles”, ampliamente conocidos por su amplia explotación en el mundo del cine. 

Ahora, es necesario preguntarnos: ¿Ese lugar de producción de hipérboles es posible en el cine “en vivo”? Sin duda es posible y no han faltado quienes lo han utilizado, pero a condición de mostrar esa transformación como un postizo, como una prótesis, como un agregado a ese cuerpo que la fotografía reproduce y que, por el contrario, el dibujo produce y maneja a voluntad (Traversa, 1984: 100). 

En el cine de Dibujos Animados, no existen limitaciones en cuanto al uso de técnicas y recursos para narrar una historia. Aún más, se recrea un mundo en que rigen otras leyes físicas, mecánicas y del comportamiento de la materia: 

Hacen ver con lupa la característica principal del cine por ser, digámoslo así, una caricatura del espacio. Contrahace el rigor del mundo. Las caídas extravagantes lo son más de lo razonable. Todo se arrolla, se destuerce, se aplasta, salta o vuela, sea exagerando el efecto de las leyes, sea adquiriendo su exacto opuesto […] La ley fundamental del mundo, de que cada cosa tiene su sitio y está definida por todas las demás, está ahí encarnecida y exaltada, trastornada y proclamada en una zarabanda fantástica y un continuo intercambio de unas partes de espacio con otras (Laffay, 1966: 96). 

No es posible hallar diferencias entre los trazos de un personaje que camina y otro al que se le ha estirado el cuello como un resorte, porque en este cine en particular no hay entorpecimiento ni corte en la continuidad del dibujo para la producción de estas situaciones especiales o hiperbólicas, puesto que se maneja en el plano de la abstracción. 

2. La abstracción


La puesta en escena, al ser una creación pura, se enfrenta a cánones específicos; y el dibujo, al tener relación con la pintura, se caracteriza por la abstracción. El término “abstracción” deriva del verbo abstrahere, que significa quitar algo de alguna parte. Pese a tener como referente esta negatividad, su ubicación en la representación se entiende como la función que cumple el objeto dibujado en el fotograma. 


La percepción de la forma adquiere sentido para el espectador, porque lo ubica en un sitio puntual para la comprensión de los trazos en una tridimensionalidad de contenidos: color, forma y en la puesta en escena de los elementos fílmicos, cuyos rasgos serán delineados en una proyección de ángulos, en total armonía y concordancia, es decir, en una Gestalt: los elementos se fusionan en un todo unificado. Sólo varía el punto de vista, la manera en cómo se lo observa y recrea. 


La conformación del dibujo logra satisfacer la forma y el contenido, que puede ser visto tanto en la perspectiva como en su ausencia, en los cuales se hace visible el componente abstracto, siendo esta última la más indicada. En algunos casos, los dibujos realistas adquieren una reproducción casi exacta de lo “real” y su potencialidad es normal, mientras que en un dibujo “no-realista” la abstracción participará de una proyección en grado cero, que lleva al espectador a interpretar unas simples figuras en una lectura más compleja. En la caricatura, los rasgos son más abstractos en la interpretación narrativa: descripción de irrealidades y pesadillas al ironizar el mundo circundante. Toda distorsión en la imagen exige, de un modo más activo, la participación de la abstracción, porque anubla la verdadera forma del objeto.


La abstracción es, por tanto, un medio por el cual se interpreta lo que es representando. Los dibujos de una viñeta o de una imagen fílmica pueden contener distintos grados de significación, para lo cual está sujeta a un grado de interpretatividad en las escenas. 

2.1. Funciones que ejercen las imágenes


Los dibujos, aunque sean simples en su estructura, describen situaciones comunes y, a su vez, complejas. Pueden representar de una manera aproximada los rasgos del mundo cotidiano pero, también, las fantasías e irrealidades de mundos exóticos propios de la imaginación. 


Se enuncian cuatro tipos bien diferenciados, que no se refieren a clases de imágenes sino, más bien, a las funciones que éstas cumplen: el signo, la representación, la caricatura y el símbolo. 

El signo (sign) denota un contenido particular y no un mero reflejo de sus características visuales, es decir, una analogía o un medio para interpretar un pensamiento, cuyos ejemplos más característicos son los números y el lenguaje oral; la representación (picture) retrata una actividad pertinente: una forma, un color o un movimiento de las actividades que describen y se sitúa en un segundo plano de la abstracción, quedando sujeta a una interpretación descriptiva (la ilustración); la caricatura (caricature) ocupa un lugar destacado, y se diferencia de la ilustración, precisamente, porque sus rasgos están exagerados con distintos fines: provocar humor, ironizar situaciones y los rasgos físicos de los personajes, o bien, representar lo grotesco en situaciones de pesadillas, alucinaciones, etc.; y el símbolo (symbol) actúa cuando el dibujo adquiere una abstracción más elevada que el propio signo, concediéndole a la imagen una fuerza representativa (concepto) de interpretación compleja, puesto que cualquier objeto puede utilizarse con este fin siempre y cuando se reflejen en un ámbito más sublime. 


Lo simbólico no se puede identificar con un aspecto puro y simple; se vale por si mismo, ya que la imagen queda transformada en representación, tomando el carácter de abstracto, como un puente entre dos realidades: lo material y lo espiritual, y lo visible y lo invisible. Lo que destaca su presencia es la función sintetizadora, que permite analizar la complejidad de lo múltiple y lo disperso en una unidad de pensamiento. El símbolo posee una apariencia perceptible, que el espectador la proyecta materialmente en una imagen. Al ser evocada por una cierta analogía, la transforma en una realidad misteriosa que la trasciende. Su interpretación psicológica hace que un signo se proyecte en su nivel inconsciente hasta llegar a ser “la mejor representación posible de una cosa relativamente desconocida que, por consiguiente, no sería posible designar en primera instancia, de manera más clara y categórica” (Jung, 1984: 31). 

Gilbert Durán, coincidiendo con la opinión de Paúl Ricoeur, afirma: 

Todo símbolo auténtico posee tres dimensiones concretas: es al mismo tiempo “cósmico” (es decir extrae de lleno su representación del mundo bien visible que nos rodea), “onírico” (es decir se arraiga en los recuerdos, los gestos, que aparecen en nuestros sueños y que constituyen, como demostró Freud, la materia muy concreta de nuestra biografía más íntima) y por último “poético”, o sea que también recurre al lenguaje, y al lenguaje más íntimo, por lo tanto, el más concreto. Pero, la otra parte del símbolo, esa parte de lo invisible e inefable constituye igualmente una especie de lógica muy particular (Durand, 1968: 17). 


Para la lectura de un filme, debemos tener presente el concepto de símbolo ya que, muchas veces, se lo puede confundir o tomar como sinónimo de alegoría. Un concepto puede estar incluido en otro, conformando una nueva estructura. 


En el lenguaje abstracto, la alegoría es “un símbolo reducido, constreñido al papel de signo, a la designación de una sola de las posibilidades seriales y dinámicas” (Jung, 1984: 32-33), que representa una idea, un orden de convenciones de tipo moral. Por ejemplo, en la imagen de la justicia se observa que está representada por una mujer que tiene vendado los ojos, una balanza en una mano y en la otra una espada. Su interpretación alegórica estará conformada por el siguiente postulado: “La justicia es ciega, ante su veredicto, todos somos iguales”. 


Se puede establecer, además, que el signo es limitado y unívoco, mientras que en la alegoría, se muestra con un significado finito, y en el simbolismo, existe una variable interpretativa infinita: toda significación debe entenderse como una exégesis de las cualidades no representables hasta llegar a una verdadera dicotomía. 


Pierre Goder considera que se puede interpretar al signo, la alegoría y al símbolo desde una integración: 

El signo sería incluso lo contrario de la alegoría. La alegoría parte de una idea (abstracta) para llegar a una representación, mientras que el símbolo es en primer lugar y de por sí, una representación, y, como tal, fuente de ideas, entre otras cosas. Pues lo que caracteriza al símbolo es ser centrípeto, además del carácter centrífugo de la figura alegórica con relación a la sensación. El símbolo, como la alegoría, conduce lo sensible de lo representado a lo significado, pero además, por la naturaleza misma del significado inaccesible, es Epifanía, es decir aparición de lo inefable por el significante y en él (citado por Durand, 1968: 22). 


Estos aspectos pueden ser trasladados a la visión del dibujo animado. 

2.2. El comportamiento del dibujo animado

Podemos trasladar las clasificaciones de la imagen a una estructura del filme de dibujos animados, para lo cual podemos retomar también la clasificación realizada por Antonio Costa entre efectos ordinarios y extraordinarios y la modalidad de visión, a fin de establecer de qué manera se incorpora el dibujo para dar vida a un personaje irreal. 

En tal sentido, hallamos cuatro puntos de vista: dibujo-signo, dibujo-caricatura, dibujo-alegoría y dibujo símbolo, que puede ser analizado desde el punto de vista narrativo. 

2.2.1. Dibujo-Signo 

En la conformación del dibujo-signo, queda establecido como un elemento decorativo, sustancial, aunque la escena pueda ser interpretada como una alusión al mundo de la fantasía. Es un recurso muy utilizado en el que puede combinarse personajes reales/dibujos animados, produciendo como efecto una carta mágica emotiva. 

El ejemplo más característico está desarrollado en la película Mary Poppins, en especial la escena de la plaza, en donde el bufón dibujó en el suelo un río y un carrusel. La magia de Mary Poppins hace que estos dibujos cobren vida, y los personajes se integren en este ambiente irreal. Una canción es el pretexto hasta que la lluvia interrumpe la diversión y los personajes vuelven a su realidad. 

En este caso, podemos establecer en la lectura del filme se corresponde con el uso de un recurso extraordinario, dentro de una modalidad extraordinaria. El dibujo puede ser analizado como un elemento subsidiario, que participa del filme en un idéntico nivel con los demás efectos creados en la película como, por ejemplo, Mary Poppins volando con un paraguas. 

2.2.2. Dibujo-Caricatura 

En la variable del dibujo-caricatura, podemos observar que el dibujo se integra a la narrativa fílmica de una manera no convencional, mediante la combinación de personajes y decorados reales. 

Si bien se incorpora al dibujo como efecto especial, lo que nos interesa remarcar es la finalidad que cumple su integración en la historia. 

Ante todo, debemos considerar que un filme es ficticio en su totalidad, aunque se recree una historia real. La presencia del dibujo, como elemento esencial, provoca una fractura en el relato, estableciendo dos ámbitos: el real, que el espectador reconoce a través de los decorados, ambientaciones y personajes; y el fantástico, que se instaura mediante la composición del dibujo. Ambos mundos se encuentran integrados de manera unívoca, puesto que tanto los actores como los dibujos son los protagonistas de la historia. 

Como ejemplos de esta sutil combinación, podemos citar a las películas de Disney: Los tres caballeros, Canción del Sur, La Bruja Novata, Pete y el Dragón, entre otras. Pero debemos mencionar especialmente a dos filmes de producción norteamericana, en cuya narración se encuentran definidos los mundos real y fantásticos de manera diferentes: ¿Quién engañó a Roger Rabbit? y Cool World. La diferencia fundamental radica en que la primera hay una integración del mundo de los dibujos animados con el de los humanos, teniendo como protagonista a un personaje muy simpático y divertido; mientras que en la segunda, los mundos están separados, aunque ligados con algunos nexos, circunscritos a la crueldad y la violencia de las acciones. En ambas, sin embargo, persiste la concepción del absurdo: leyes que se respetan y trasgreden constantemente, en un ámbito donde todo es posible. 

En la lectura del filme, lo que varía es la modalidad de visión, para lo cual nos permite establecer lo ordinario en hechos que pueden ser ordinarios o extraordinarios, según las expectativas que la historia genere, debido a la ambigüedad interpretativa. 

En tal sentido, el dibujo puede ser analizado como una caricatura del espacio, porque se lo utiliza como un recurso para marcar las diferencias de ambientes, o bien, su integración entre personajes y decorados reales-actantes. 

2.2.3. Dibujo-Alegoría

El dibujo-alegoría es una modalidad inversa a la anterior, es decir, la historia se narra en ambientes reales, pero los protagonistas son dibujos (actantes). El ejemplo más destacado es la película Dinosaurio, una fábula para chicos que es recreada en escenarios naturales que son proyectados en toda su magnificencia. 

El tema de los dinosaurios es muy recurrente en el cine, como en las películas King Kong, Parque Jurásico, Pete y el Dragón, entre otras. Debemos remarcar que en las antiguas producciones se utilizaron muñecos robots para crear a los dinosaurios y también una técnica del dibujo muy rudimentaria que se anexaba a las escenas. En la actualidad, el uso de instrumentos computaciones pueden crear efectos especiales integrándolos de una manera más armónica, más reales. 

En tal sentido, podemos realizar una distinción entre las películas Parque Jurásico y Dinosaurio, a fin de encontrar las diferencias y similitudes. 

En cuanto a las diferencias se pueden hallar dos aspectos: el sentido de la historia y el modo de utilizar el dibujo. 

En cuanto al sentido de la historia, en Parque Jurásico, los dinosaurios son el tema central de la trama, ya que fueron creados por un experimento científico, integrándose al mundo real. Cuando aparecen en escena, marcan el ritmo de las acciones, instalando el miedo entre los protagonistas y, mediante el suspenso, provoca la misma reacción al espectador. En Dinosaurio, en cambio, todos los animales que están en la selva y luego peregrinan en el desierto cumplen el rol de personajes. Es una historia muy tierna, con momentos de peligros y sorpresas, con un espléndido despliegue de efectos visuales como, por ejemplo, la caída del meteoro. Los comportamientos de los animales se asemejan a lo real, en lo que respecta a los movimientos y acciones, en los que se le suma el poder del habla, puesto que es recreado como una fábula en su totalidad. 

En lo que respecta al modo de utilizar el dibujo, es decir, su inclusión en la narrativa, es posible hallar en Parque Jurásico que la lectura objetiva del dibujo ofrece un solo análisis, o sea, es un efecto especial, el cual nos condiciona a su lectura calificándolo como un mero signo, que se encuentra integrado al ámbito real de los personajes. Por el contrario, en Dinosaurio, al no haber personajes que marquen una referencia específica, los decorados naturales en donde se desarrolla la acción representan un signo, mientras que los animales pueden ser vistos como una alegoría, circunscrito al ambiente representado. 

En lo que respecta a las similitudes, podemos decir que ambas películas se encuentran animadas del mismo modo, es decir, mediante el sistema computacional, incorporando a los animales como un efecto especial, dentro de un ámbito real. 

De esta manera, la utilización del dibujo como alegoría permite su recreación en un ambiente real, enriqueciendo el punto de vista y la dinámica de las imágenes. 

2.2.4. Dibujo-Símbolo


El dibujo puede constituirse en un símbolo, al igual que una palabra, un gesto, la música o un color. A veces, se esconden en forma relativa o arbitraria para conformar la idea simbólica. 


En el cine, se presenta un símbolo 

cuando el significado no proviene del encuentro de dos imágenes sino que reside en la imagen misma; se trata de planos o escenas pertenecientes siempre a la acción y que además de su significado directo se hallan cubiertas de un valor más profundo y amplio y cuyo origen obedece a ciertas causas (Martin, 1990: 98) 

La referencia simbólica constituye una relación entre el objeto-significación-sujeto por la interpretación que se le confiere. No se puede fabricar un símbolo para ornamentar un pensamiento, sino todo lo contrario: el inconsciente lo recrea para una identificación plena con la cultura. El mundo moderno ha recreado una serie de símbolos por medio del dibujo animado. 


Se citará como ejemplo el análisis de la película The Wall: un vídeo-musical melodramático, del grupo Pink Floyd, en donde se narra la historia de una estrella de rock llamado “Pink” que, encerrado en su departamento, intenta suicidarse por una sobredosis, pero es atendido y logran salvarlo. Toda la película puede ser interpretada como una narración simbólica, puesto que abarca ideas extremas: libertad/privación, pasión/desengaño y amor/odio. 

El protagonista puede ser descrito como un antihéroe, mentalmente enfermo, debido a sus traumas: la muerte de su padre en la Segunda Guerra Mundial, la sobreprotección materna, la educación opresiva de su infancia, los fracasos sentimentales, su fama como cantante, etc. Dichas imágenes se convierten en ladrillos y, luego, en un muro psicológico que lo aísla y protege del mundo. En sus alucinaciones, logra transformarse en un líder fascista, su polo opuesto, un punto sin retorno hacia la locura pero que, en definitiva, elige no traspasar. 

En el filme, se incorpora al dibujo animado para representar sus alucinaciones. La atracción física de dos flores (amor) en un cortejo sexual: una de ellas fagocita a la otra y se transforma en un águila (la sombra lo devora) que vuela hacia un cielo que va oscureciéndose. En medio de este clima hace su aparición los edificios, los autos, los aparatos de televisión y, al mismo tiempo, estas imágenes se alejan. Un muro se va cerrando y, a su paso, destruye una iglesia (Dios ha muerto) y construye otro edificio con sus restos (ateísmo). En este muro, surge un grito (el grito de averno), que representa su desesperación y, en una interpretación libre, su iniciación a lo satánico. Del otro lado del muro, quedó la ciudad, la violencia y la guerra para dar paso a un mundo solitario. Las imágenes se suceden y transponen el espacio: una guitarra eléctrica (música), un cuerpo de mujer (infidelidad) que se convierte en un arma, la tierra que se transforma en un puño, y luego en un martillo rojo y negro (fuerza bruta) que desborda la pantalla, y un martillo (real) rompe un cristal para remarcar un tiempo definido. 

En el final, se realiza un juicio simbólico, en donde se proyectan escenas que abarcan los complejos de Pink, cuyas imágenes ayudan al espectador para comprender su aislamiento y la construcción del muro. La sentencia: “derriben el muro”, puede ser interpretada como la segunda oportunidad que tiene Pink, una liberación espiritual para retornar a la vida y reconciliarse con el mundo exterior. 


El dibujo analizado desde la perspectiva simbólica es un recurso utilizado frecuentemente para sugerir imágenes abstractas, que de otra manera serían imposibles de representar. 


Estas funciones del dibujo animado se pueden combinar y recrear libremente, puesto que las posibilidades que brinda el dibujo animado son ilimitadas, el cual forma parte de un mudo sujeto a leyes propias, incluso, de carácter abstracto. 

3. Cine abstracto

El cine reflejó a la abstracción como discurso en el movimiento conocido históricamente como “cine abstracto”, que se inició en 1920 en Berlín. Su objetivo era “reunir la tentadora idea de espacio y tiempo, aquello que convertía al cine en el arte diferente a los demás como medio de expresión, vertebrado por la idea de movimiento, de acción, cuya organización constituía el ritmo” (Ortiz, y ot., 1995: 93). 

Los aportes que recibió el cine fueron invalorables. Lo reflejan las obras, reconocidas mundialmente, como verdaderas creaciones fílmicas artísticas, que consistían en representar un mundo imaginario pleno de significantes, vinculados con la pintura, como un modo de expresión mimética, y la música, en un complemento interpretativo fílmico. 


Gilles Deleuze considera tres períodos evolutivos del cine abstracto. 

El primero “abarca las figuras geométricas, tomadas en la intersección de dos ejes” (Deleuze, 1987: 285). Sus representantes fueron Viking Eggeling, con la Synphonie Diagonale, comenzada en 1921 y terminada tres años más tarde, cuyas líneas aparecían y desaparecían en una constante oscilación. Hans Richter, en cambio, hará importantes experimentos en el terreno del cubismo. En sus creaciones aplicará formas geométricas (cuadrado y rectángulo). Las obras más importantes fueron: Rhytmus 23 (1923), Rhytmus 25 (1925), Filme Studie (1926) y Vormittagspuk (1927), en sus dos últimas películas aparecen una lógica narrativa y personajes reales, acompañados con dibujos que ocupan un lugar en la escena. Y Walter Ruttmann, que aparte de crear innovaciones tecnológicas, su máximo interés fue la de provocar una reacción del público. Berlín, sinfonía de una gran ciudad (1927) se constituyó en una obra de gran importancia en la que se establece un juego de líneas horizontales y verticales:

Iniciadora de una especie de género sobre la vida moderna en una metrópolis, a modo de documentales concebidos como una pieza musical, es decir, rítmicamente estructurada. En este peculiar recorrido por la vida de la ciudad moderna, Berlín, se hacen patentes dos cosas: por un lado, el juego casi abstracto de verticales y horizontales predominantes en la película, y por otro lo que se ha venido llamando la «estética de la máquina», tan propia de los años veinte, con un mensaje de modernidad tras de sí. La vida de una ciudad concebida como una sucesión de imágenes, con un ritmo latente, donde todos los objetos y personas sólo forman parte de un inmenso engranaje cinético perteneciente a la máquina-ciudad. Desde este punto de vista, para algunos estudiosos, la forma arquitectónica desempeña un papel de mediador entre el filme abstracto y el filme sinfónico basándose en su carácter de documental urbano (Ortiz y ot., 1995: 107). 


El segundo período muestra el cine sin cámara de McLaren, que aplica una nueva relación con el sonido, el cual abarca: 

La línea y el punto se liberaban de la figura, y al mismo tiempo la vida se libera de los ejes de la representación orgánica: la potencia ha pasado a una vida no orgánica, que tan pronto traza directamente sobre la película un arabesco continuo del que extraerá imágenes por puntos-cortes, y tan pronto engendrará la imagen haciendo parpadear el punto sobre el vacío de una película oscura (Deleuze, 1987: 284). 


El tercer período aparece cuando la pantalla se torna negra o blanca y equivale “en un fuera de todas las imágenes”. En este período aparecen: Tony Conrad y George Landow. En sus propuestas “el film no registra un proceso fílmico, sino presentar un proceso cerebral. Un cerebro que padece y reencadena o forma anillos: así es el cine” (Ibid, p. 284). 


El rescate de este cine abstracto se pone de manifiesto en la película Fantasía, en cuya representación mimética de la Tocata y Fuga en Re Menor de Johan S. Bach se dibujaron los tonos de la música con un ritmo acorde entre las líneas geométricas y los espacios coloreados. 


Como se ha podido apreciar, la relevancia de este movimiento permitió no sólo la expresión artística relacionada estrechamente con la pintura, sino que se combinaron las artes para que el cine se manifestara de una manera diferente. 

CAPÍTULO IV

ELEMENTOS DE LA NARRATIVA FÍLMICA

“La unidad que aparece en la pantalla, pues, nunca es totalmente neutra, sino siempre signo de algo más en algún grado.”

MARCEL MARTÍN (1990)


La narración fílmica tiene una diferencia sustancial con la literaria. En un filme, se cuenta una historia, que el espectador deberá analizar en lo que ve y oye en la pantalla: códigos múltiples, desplazamientos de los personajes y escenas para interpretar su contenido audiovisual. En cambio, en una novela o cuento, el autor describe una narración, que el lector deberá imaginar. 

Si comparamos a la literatura con el cómic (historieta), existen diferencias. El cómic debe interpretarse más allá de la yuxtaposición entre las palabras y las imágenes, en un juego de “microformas” amplio: la expresión, el modo de contar la historia y su intercalado. “Los cómics son un lenguaje, no un género, son un ambiente donde se producen discursos, y no son un tipo de discurso. En cuanto ambiente lingüístico, probablemente cierto tipo de tramas, de historias, pueden ser más favorecidas y probables que otras” (Barbieri, 1993: 229). 

Las formas narrativas del cómic se originan de los condicionamientos de la editorial: la tira diaria, la lámina o la combinación de ambas, la revista (semanal, quincenal y mensual) y el llamado cómic book que reúne varias historias en un mismo producto. 


Para comprender la interrelación de los lenguajes que existe entre la literatura, el cine y el cómic, podemos observar que: 

En la narración literaria todo es contada y nada es representado; mientras que en el cine muchas cosas y muchos hechos pueden ser perfectamente representados para contar otros […] La capacidad de representación del cómic (desde el punto de vista de la duración temporal) es inferior a la del cine y, en consecuencia, el cómic debe recurrir a menudo a la narración elíptica, característica de la literatura (Barbieri, 1993: 249). 


Francesco Casetti y Federico Di Chio, al analizar la narrativa fílmica, establecen que “es, de hecho, una concatenación de situaciones, en la que tiene lugar acontecimientos y en la que operan personajes situados en ambientes específicos” (Casetti y ot., 1994: 171). 


En el cine de dibujos animados, el ámbito en que se desarrolla la acción es un espacio imaginario: los personajes, paisajes, decorados y objetos cobran vida por medio de una abstracción. La lectura interpretativa de la narración estará dada por lo sígnico y lo simbólico. En su lectura hay tres elementos bien diferenciados: sucede algo, es decir, hay un motivo en la trama; le sucede algo a alguien y, en esta observación, se descubrirá el rol que cumplen los personajes imaginarios; y, en el suceso, se produce un cambio paulatino en el transcurso de la historia, puesto que los personajes sufren distintas transformaciones: evolución, rupturas y transgresiones. 


En este capítulo, analizaremos la utilización de los siguientes elementos: el guión dibujado, el relato fílmico y los animé. 

1. El guión dibujado

La presencia del guión es fundamental, porque organiza la visión global de una película futura, en el cual se incluyen el planteo de una introducción expositiva, la articulación del conflicto, el momento en que se encuentran el héroe y el antihéroe, y su desenlace.

El guión de un filme de dibujos animados difiere del tradicional (sinopsis, síntesis, libro cinematográfico y guión técnico), porque incorpora como variable la representación historietista de las escenas claves. Este singular método es de gran utilidad para ver los errores que surjan, principalmente, en la formulación del conflicto, constituyéndose en un soporte técnico indispensable para cambiar o descartar escenas. La empresa Disney fue una de las primeras en utilizarlo para la película Blancanieves y los siete enanitos, en la cual se descartaron dos secuencias. En la primera: “los enanitos construirían una cama para Blancanieves” no se alcanzó a terminar, mientras que, la restante: “canción para tomar la sopa” se elaboraron los dibujos, pero no se coloreó, puesto que se la consideró irrelevante. 

A partir de entonces, esta técnica es utilizada como un recurso tradicional, por llevar implícitos los conceptos de género, estilo, composición, acción, ritmo y puesta en escena. 

El guión puede surgir de una composición original, o bien, de una adaptación literaria. 

1.1. Adaptación cinematográfica

Tanto los términos adaptar, trasladar o transponer pueden ser utilizados en forma indistinta para referirse al modo en que puede ser recreada una obra literaria, teniendo en cuenta el cambio de lenguajes: de lo lingüístico que nos proporciona el texto literario, al icónico desarrollado por medio de la imagen. 

El proceso por el que un relato, la narración de una historia, expresado en forma de texto literario, deviene, mediante sucesivas transformaciones en la estructura (enunciación, organización y vertebración temporal), en el contenido narrativo y en la puesta en imágenes (suposiciones, compresiones, añadidos, desarrollos, descripciones visuales, dialoguizaciones, sumarios, unificaciones o sustituciones), en otro relato muy similar expresado en forma de texto fílmico (Sánchez Noriega, 2000: 47). 

En las adaptaciones cinematográficas, puede tomarse como válida la libertad creadora (inspiración), para lo cual pueden surgir algunas discrepancias. 

Es moneda de cambio que los acercamientos y distancias con el texto de origen sean juzgados con la vara de la “fidelidad”. Como es obvio, la palabra “fidelidad”, aplicada a los dilemas específicos de la transposición, conlleva una contundente carga de materialidad positiva. De tal modo, quienes supuestamente se acercan más al origen reciben como premio el aval de académicos y críticos, mientras que quienes supuestamente se alejan de ese origen reciben como castigo el desdén inquisidor de los académicos y críticos. En realidad, esta voluntad inmanentista y policíaca no debería sorprender, ya que es un efecto de esa conspicua tradición de seguir considerando al cine como el menor en el escalafón de las bellas artes. Al mismo tiempo, lo que hace esta concepción es esquivar el análisis de los resultados del trabajo y de los motivos de cercanías y distancias (Wolf, 2001: 84-85). 

El producto final es el resultado de una estructura que se presenta como una aproximación de la obra literaria original: 

No puede ignorarse el hecho de que el lenguaje articulado verbal se apoya en un código preconstituido altamente convencionalizado y abstracto, configurándose en un sistema de signos arbitrarios que se organizan linealmente como elementos discretos (comunicación “digital”). La imagen icónica, por el contrario, es analógica –se constituye, mejor dicho, según códigos análogos–, se estructura espacialmente y ofrece significaciones concretas en virtud de su carácter mimético-representativo (Peña-Ardid, 1992: 79). 


Es lícito que, a veces, se reclame que la pieza adaptada refleje, en esencia, el espíritu del autor. Una obra puede malograrse porque su adaptación tiene agregados propios de un guionista o director. Según el punto de vista utilizado, es factible que se generen opiniones discordantes. 

Un ejemplo lo podemos encontrar en la película Blancanieves y los Siete Enanitos, de la empresa Disney, una adaptación del cuento de los hermanos Grimm. 

En el filme, a cada uno de los enanitos se le atribuye una característica humana, acompañado de un nombre: Tímido es una pila de rubores, tartamudeos y atragantamientos; Doc es el líder de los enanitos y, además, es indeciso, se hace cargo de las situaciones con más ansiedad que efectividad; Tontín es la inocencia personificada, siempre se tropieza con sus mangas y se comunica por señas; Gruñón es un pesimista irremediable, aunque se podía afirmar que, en algunas situaciones, puede ser considerado como realista; Dormilón vive distendido, y en cualquier momento y lugar puede hacerse una siestita; y Estornudo es alegre y sus divertidos “estornudos” hacen vibrar las paredes y ventanas.

En el cuento original, no se los diferencia, sino que se los puede interpretar como una alegoría, siendo iguales física y mentalmente. En cuanto al papel que desempeñan, la mayoría de los críticos le atribuyen un significado “fálico”, mientras que Madonna Kolbenschlag va más allá de esta interpretación: 

Los enanitos están asociados con los habitantes de los túmulos y sepulcros, esto es, con los espíritus ancestrales. A la vista del desenlace, en este cuento parecen actuar como heraldos de la muerte (en efecto, no consiguen reanimar a Blancanieves, después del último envenenamiento). Los enanos están inmovilizados en el desarrollo; a diferencia de Blancanieves, sus vidas están libres de conflictos, están excluidos del proceso de transformación. Blancanieves debe recibir ayuda de otra fuente más distante, de una fuerza trascendente (Kolbenschlag, 1993: 95). 

En tal sentido, Bruno Bettelheim, después de hacer un análisis del cuento desde el punto de vista psicoanalítico, considera que: 

La versión cinematográfica obstaculiza la comprensión inconsciente de que simbolizan (los enanitos) una forma de existencia pre-individual e inmadura, que Blancanieves ha de superar. Así pues, al añadir a los cuentos de hadas estas modificaciones erróneas, que aparentemente incrementan el interés por la historia, lo único que se consigue es destruir el relato, porque se dificulta la correcta comprensión del significado profundo del mismo (Bettelheim, 1991: 293) 

Por esta circunstancia, la adaptación se ha malogrado, principalmente, en lo que respecta a la significación simbólica de este elemento fundamental en el cuento. Lo que se consigue es un producto comercial, en donde prima la música, el humor, el dramatismo y el suspenso, como principales ingredientes. 

Pero más allá de las objeciones terminológicas, de todos modos, podría recuperarse la palabra “fidelidad”, aunque entendiéndola como sinónimo de relación, de vínculo entre la letra del texto y las imágenes y los sonidos del filme, como remisión a la lógica que se priorizó en la transposición respecto de las operaciones y el sentido de los resultados (Wolf, 2001: 86-87) 

La empresa Disney también ha recibido innumerables críticas en todas sus producciones, cuyos ejemplos se reseñan a continuación. 

En el caso de Pinocho, una adaptación de la obra de Carlo Collodi, está considerada como una obra pictórica por excelencia, un auténtico clásico del cine mundial. Es más, debido a la promoción de la película, se conoce más al Pinocho de Disney que al de Collodi. 


En Alicia en el País de las Maravillas, basado en la novela de Lewis Carrol, para la mayoría de los críticos fue su mejor adaptación, pues, quedaba reflejado el alucinante mundo de la fantasía creadora, sin perder la originalidad. Otros, en cambio, le criticaron el hecho de que descartara los pasajes más perturbadores de la novela, deformando la esencia del relato. 


Algo similar ocurrió con Peter Pan, basado en un cuento de James Barrie, puesto que se habían suprimido aquellos rasgos conflictivos del personaje: ser eternamente joven y sus implicancias posteriores, quedando transformada en una historia infantil. 


En cuanto a las últimas producciones: La Sirenita, La Bella y la Bestia, Aladdin, El Rey León, Pocahontas, El Jorobado de Note Dâme, entre otras, las criticas coinciden en considerarlas como películas comerciales, en contradicción con las anteriores como La Cenicienta o Pinocho, que eran fábulas para chicos. En los últimos filmes, como en El Jorobado de Notre Dâme, surge de la adaptación de una obra clásica adulta para generar entretenidas fantasías. También en Aladdin, las críticas fueron muy negativas, principalmente, con el tema principal, Noches de Arabia, que fue considerada ofensiva para los árabes, por la que tuvieron que cambiar la letra cuando se lo promocionó en los países orientales. Los estereotipos tampoco estuvieron ausentes, ya que en La Bella y la Bestia, el héroe resultó ser un galán muy apuesto. 

En estas películas, aparece el rasgo que caracteriza el estilo Disney: la simplificación, debido a que suprime de las obras originales todo aquello que pueda evitar posibles relecturas. Esto no implica prescindir del conflicto sino que, por el contrario, se limita a contar una historia sencilla y lineal. Sin embargo, esto no ocurrió con La Dama y el Vagabundo, pues, era una historia original, sin otra intención que entretener, ya que estaba ambientada a fines del siglo xix, y sus protagonistas eran dos perros de distinta clase. 

2. El relato fílmico

El término “relato” aparece en la literatura y su concepto se traslada al ámbito cinematográfico para establecer el “relato fílmico”. En ambos casos, es posible hallar diferencias y un punto en común. En el “relato literario”, queda circunscrito a un texto escrito, mientras que el “relato cinematográfico”, a un lenguaje audiovisual compuesto de palabras, gestos, ruidos y música, sincronizadas en una imagen. En ambos casos, cumplen la misma función: contar una historia. 

La organización del “relato cinematográfico” se establece a partir de tres enunciados definidos: la representación de la historia, el orden lógico del relato y el ritmo. 

La representación de la historia está supeditada a una estructura global de los elementos narrativos-audiovisuales; el orden lógico del relato debe contener una coherencia narrativa, a fin de establecer el género al que pertenece la historia, así como también la posibilidad de incluir un estilo fílmico; y el ritmo comprende el grado de acción de los personajes, los momentos de sorpresa, peligro, etc., y la composición integral de la puesta en escena. 


Esta lectura del relato se lo relaciona con el cierre del filme, que puede ser con un final abierto o cerrado. En el primer caso, la historia puede quedar en suspenso. En Aladdin, el genio, al mejor estilo de un jugador de sóftfol, lanza al infinito la lámpara en donde quedó encerrado Jafar. El espectador puede preguntarse: ¿Dónde cayó la lámpara? Este es un motivo para que la aventura continúe en la segunda película: El regreso de Jafar. Como contrapunto, podemos comparar la producción de Disney con la versión japonesa de Aladino, en donde el relato es cíclico: el brujo muere al derrumbarse el castillo, y el espectador interpreta que Aladino se casará con la princesa y la historia culmina con un final feliz. Aquí se respeta la versión literaria original del cuento anónimo, y el relato mítico cumple con su objetivo, es decir, la búsqueda de la identidad última: el andrógino por medio del casamiento. 


En la narración fílmica, existe una variable dependiente entre el enunciado y el enunciador. La narración se establece en los hechos, por el cual se recurre a un narrador en tercera persona (omnisciente o en grado cero), y el espectador, generalmente, circunscrito a un público infantil, vivirá con el héroe la aventura que se proyecta. 


Existen otras posibilidades, como el caso del narrador homodiegético, que es aquel que cuenta la propia historia (Pinocho), y el narrador extradiegético, quien relata la historia, interviniendo en voz off, al principio o al final: Blancanieves, Shrek, El señor de los anillos, La Bella y la Bestia, entre otras. 

Por último, tendremos la historia que es el contenido narrativo. En muchos casos, la anécdota contada puede ser muy simple y el espectador la comprenderá sin mayores complicaciones: La Dama y el Vagabundo, Dumbo, y en casi todas las producciones creadas para chicos. 

Debemos tener presente que la historia no es una búsqueda incoherente de pretextos para su elaboración, sino que se basa en una concatenación de elementos que muestran un comienzo y un final y, a su vez, la evolución del personaje. Es una totalidad orgánica, que constituye un simulacro ficcional, para lo cual es imperioso reconocer tres aspectos: el relato, la narración y la historia. 

2.1. El relato, la narración y la historia


El relato, la narración y la historia en la literatura encierran significados propios que se interrelacionan, conformando una unidad en el texto. En el cine, también puede establecerse dicha diferencia, que implican un orden de duración y un modo de narración. 

El orden de duración se corresponde con las diferencias establecidas entre el relato y la historia, es decir, los acontecimientos que se narran no son lineales, sino que puede sufrir modificaciones en un procedimiento de anacronía. 

Cualquier filme puede tener una hora y media de duración aproximadamente, pero la historia puede abarcar días, meses o años. Salvo el caso de la película A la hora señalada, en que la duración de la historia coincide con la del filme, puesto que se desarrolla en un tiempo real, es común que se incorpore una fractura de tiempo. Pero debemos tener presente, además, otras interrupciones que se presentan a modo de flashback, flashforward y elipses del relato.

El flashback permite interpretar los hechos del pasado, como en Pie Pequeño en busca del Valle Encantado, principalmente, en las escenas donde el pequeño dinosaurio recuerda su infancia; el flashforward marca una irrupción de tiempo proyectado hacia el futuro, organizado en el avance del relato, que puede ser interpretado como la misión que tiene el héroe, cuyo ejemplo más destacado es El Rey León, cuando el padre se presenta ante el pequeño “rey” y le encomienda la “salvación del reino”; y la elipsis del relato puede calificarse como una fractura del tiempo, incorporando los sueños como una forma de narración de tiempo discontinuo: el tiempo real es distinto al tiempo en que transcurre el sueño (Alicia en el País de las maravillas). 

El modo de narración se lo relaciona con el punto de vista. Para que haya una concordancia entre los aspectos del relato y la historia, debemos mencionar a la focalización como un recurso técnico narrativo, que estará centrada en el héroe, monopolizando la pantalla. En los distintos cambios de ambientes, aunque sean breves, pueden mostrarse la acción de otros personajes para que haya una coherencia en lo que se narra. Luego se comprenderán las sorpresas y las acciones del antihéroe para que exista un final lógico, como ocurre n casi todos los filmes de dibujos animados, en mayor o menor medida. 


El punto de unión entre el relato, la narración y la historia está compensado con todo aquello que al espectador le provoque una reacción. Hará una síntesis del contenido de la película que, a su vez, podrá trasmitir a otros. Aunque no sepa diferenciar los conceptos presentados, puede emitir juicios para satisfacer su curiosidad con opiniones dispares y así podrá extraer nuevas conclusiones de la proyección. 


Dentro del relato, se pueden identificar, además, las funciones que se les asignan al personaje imaginario, las acciones que debe cumplir y las transformaciones psicológicas. 

2.2. Personaje imaginario


Un personaje animado constituye una invención técnica. Para que sea “verosímil” su actuación, deben tomarse como base distintas apreciaciones y características humanas, que asumen un rol determinado en la historia. 


Francesco Casetti y Federico Di Chio (1994: 183) hacen mención de tres categorías posibles de personajes: como persona, como rol y como actante. Las dos primeras se pueden emplear para un análisis común de los filmes con personajes humanos, mientras que la categoría actante es la que mejor se adapta para el estudio del dibujo animado. En este aspecto, se distinguen su entidad (dibujo) y su actuación desde el punto de vista abstracto, como un elemento válido, ocupando un lugar en la narración, en especial, la de su evolución. 

Las películas de dibujos animados, generalmente, se recrean historias populares, o bien, puede tomar este esquema narrativo para situar la acción del personaje (héroe), mediante una sinopsis argumental: introducción, desarrollo y conclusión. A partir de esta premisa es necesario distinguir otros elementos subsidiarios: sujeto, oponente, destinador, destinatario y objeto. 

En una fábula o relato mítico, encontramos como personaje principal al héroe (sujeto), a quien se le ha encargado –por el Rey o cualquier otra figura (destinador)– superar determinadas pruebas, a fin de obtener una recompensa que puede ser el casamiento con la princesa, la conquista de un reino, etc. (objeto). 

En este clímax, el sujeto al moverse hacia el objeto lo conquista: “dimensión del deseo”, actúa sobre él, en lo que podría definirse como una “manipulación”. El objeto es el punto en donde confluye y circunscribe la acción del sujeto, que es en lo que debe operar, es decir, una “manipulación en cuanto a metas”. 

En este ámbito, aparece el antihéroe (oponente o antisujeto), que es el encargado de poner trabas para impedir que el héroe triunfe. 

Pero también, el héroe no está solo. Puede acompañarlo el adyuvante (destinador), cuyo rol es el de ayudar al héroe para cumplir las pruebas con éxito, así como también el héroe puede recibir ayuda de algún elemento mágico, que acrecentará el interés por la historia. 

El héroe, una vez que cumpla con su objetivo, obtendrá un beneficio, que aparte de ser para sí mismo se extenderá a los demás integrantes de la comunidad a la que pertenece. 

De tal forma, en el esquema interpretativo queda establecido en los roles que cumplen el héroe (sujeto) y el antihéroe (oponente o antisujeto), subdividiéndose la estructura del relato en dos recorridos distintos. De allí surge la posibilidad de recrear y ordenar la historia con una buena disposición de escenas, hasta que el héroe y el antihéroe se enfrenten y traten de eliminarse. Al final, el antihéroe es vencido por el héroe. 

Estas normas, basadas en un personaje actante y sus tres ejes interrelacionados: sujeto-antisujeto, destinador-objeto mágico, y objeto (dimensión del deseo), conforman la visión unívoca del relato, que son fácilmente reconocibles y utilizados por la mayoría de los cineastas en la narración de un filme de dibujos animados. 

2.3. Las acciones


Al igual que en el análisis de los personajes, Francesco Casetti y Federico Di Chio (1994: 193) especifican que la acción se desarrolla en el ámbito del comportamiento, de la función y del acto. En los dibujos animados, la acción se identifica con el acto, de una manera pura y simple, en una estructura relacional entre los actantes. 


Dentro de este esquema narrativo no convencional, el personaje actúa en un espacio abstracto, en el que se distingue la privación o el alejamiento, la reparación de la falta y la llegada a la meta final. Dentro de este contexto, se desarrollará la acción del héroe en un viaje, y la acción queda circunscripta a las pruebas que debe cumplir y en las situaciones de riesgo. 


El acto puede quedar desarrollado con otros dentro de una misma trama que formaran una amplia red de posibilidades, en donde la acción es su principal componente. 

2.4. Las transformaciones


En la trama narrativa, “sucede algo” y, en este ámbito, pone en “acción” al personaje. En el transcurrir de la historia se produce una “transformación” en forma lineal o a modo de flashback y flashfoward, que marcan una evolución en el relato y en los personajes. 


De acuerdo con los lineamientos seguidos por Francesco Casetti y Federico Di Chio (1994: 204), las transformaciones también pueden subdividirse en cambios, procesos y variaciones estructurales. Para el caso de los dibujos animados, siempre sujetos al campo de la abstracción, las transformaciones se suceden como una variación estructural: las operaciones se encuentran en la base de las modificaciones que sufrirá el personaje a lo largo de la historia. 


Los autores señalan, además, una serie de transformaciones entre las que enumeran, como la más tradicional y típica: la “saturación”, que se presenta como una situación común, con una premisa lógica. En los relatos míticos, el héroe siempre se casa con la princesa, y en otras historias –el caso de las comedidas musicales– se sabe que la pareja que protagoniza la historia cumplirá con el mismo objetivo. 


La narración se mueve de un polo a otro, dentro de un estado de cambios y transformaciones constantes. La introducción y el final constituyen una puerta de acceso para la comprensión del relato y las transformaciones que sufre el personaje cumplen la finalidad de ubicar al espectador dentro de la trama. 

A continuación analizaremos en la película Toy Story, la manera en que aparecen reflejados estos aspectos, así cómo también se pueden establecer los niveles de que debe superar el héroe en su viaje mítico. 

2.5. Toy Story y el camino del héroe

Toy Story puede ser considerada como una obra de arte de la animación computada, además de ser una película dirigida al público infantil, con una historia que puede comprenderse sin mayores problemas. 

En una segunda lectura del filme, se pueden analizar a los personajes, las acciones y las transformaciones, cuya trama va más allá de ser un producto meramente comercial, es decir, una comedia muy simpática protagonizada por los juguetes, amenizada con escenas humorísticas y disparatadas, con un gran despliegue de colorido y buena música. 

Aparecen dos héroes: Woody y Buzz, en cuyos rasgos actantes se identifican con distintas características psicológicas: Woody es un distinguido Sheriff y, “como representante de la autoridad local, se encarga de velar por la calma y el orden en la habitación. Su condición de juguete favorito refuerza su autoridad ante los demás habitantes del cuarto” (Sánchez-Escalonilla, 2002: 20), teniendo plena conciencia de ser un juguete de trapo y plástico. Buzz, en cambio, es lo opuesto. Está convencido de que es 

un guardián espacial que […] se mueve por un ideal heroico de servicio, pero su labor de protección se dirige a toda la galaxia: el Mando Estelar le ha destinado al cuadrante Gamma para evitar que el Emperador Zurg culmine «la construcción de un arma definitiva, capaz de destruir un planeta entero» (Ibid, p. 21). 

Ante cualquier amenaza, Buzz informa a sus superiores y, en momentos de peligro, puede utilizar su rayo láser en contra de su adversario. Debido a su rol de guardián espacial, pasa por una terrible crisis de identidad: se enoja con Woody cuando le recalca que él es sólo “un juguete”. 

En lo que respecta a las acciones, se reflejan en los actos que cada uno realiza, principalmente, en la gran aventura que les toca en suerte, que marcará su destino, afirmando su personalidad, tal como lo podemos observar a lo largo del filme. 

Las transformaciones de los personajes quedarán comprendidas por las distintas variaciones estructurales, en donde “los héroes cruzan sus papeles de sabio anciano, pues ambos protagonistas influirán decisivamente en la transformación del otro” (Ibid, p. 146), cuyas experiencias marcarán en cambio en sus vidas. 

Los tres elementos del relato fílmico se hallan presentes en el camino del héroe, asignado por cuatro umbrales que deben superar: mundo especial, gruta abismal, salida de los infiernos y la resurrección. Todo camino del héroe comienza en el ámbito de cotidiano para instaurar como último estadío el retorno al hogar, por el cual transitan por una serie de cambios. 

La historia de Toy Story comienza con dos hechos cotidianos: la mudanza de la familia y el cumpleaños de Andy, para lo cual Woody organiza una reunión en el cuarto para ultimar los detalles. Aquí se reflejan los aspectos esenciales del héroe: proteger y servir. “La misión (de Woody) consiste en asegurar la felicidad de Andy, pese a los problemas personales o los enfrentamientos inevitables entre los propios habitantes” (Ibid, p. 128). 

En una acalorada discusión, los juguetes temen que sean reemplazados por otros nuevos para ser puestos a la venta en una feria hogareña. Después de llamar a la calma, Woody envía una tropa de soldaditos verdes a la fiesta para que les informen por radio acerca de los regalos que recibe Andy. Todos respiran aliviados porque, al parecer, no hay nuevos inquilinos, hasta que un hecho inesperado los altera, cuando la madre le entrega a Andy un regalo sorpresa y éste sube al cuarto con un grupo de amigos para dejar su obsequio encima de la cama; es Buzz Lightyear. “La visión ordinaria de Buzz le lleva a creerse un miembro de los Space Rangers, un héroe que protege la galaxia del malvado emperador Zurg, y que no admite ni entiende el orden establecido en el cuarto de Andy” (Ibid, p. 128). 

Pese a que Woody no es un héroe desvalido ni tampoco intenta escapar a su realidad, este mundo cotidiano se altera por la presencia de Buzz, lo que hace que Woody se olvide de su misión diaria: “–procurar la felicidad de Andy– para recuperar su estatus perdido” (Ibid, p. 128). Siente celos hasta el punto de considerar a Buzz como a su peor enemigo, ya que Andy ha pintado su nombre en las botas, y esta condición le hizo perder su preferencia. También su liderazgo corre igual suerte. Los demás juguetes le hacen honores a Buzz y disfrutan de sus increíbles aventuras. 

En una situación confusa, Woody aprovecha que Buzz está distraído y, en un alocado desenfreno, consigue arrojarlo por la ventana. Pero todos desconfían de Woody, pese a que quiere convencerlos de que fue “sólo un accidente”. Aquí aparece el primer umbral: El mundo especial fuera del cuarto de Andy. 

Las peripecias se multiplican y comienza la aventura. Woody y Buzz se pelean en una estación de servicio y, por esta circunstancia fortuita, quedan abandonados en el lugar. Woody quiere alcanzar el coche en donde viaja Andy, pero reflexiona: no puede abandonar a Buzz. Pese a que siguen discutiendo, consiguen viajar en un camión hasta un local de juegos electrónicos. Entre el tumulto de gente, Buzz se separa y logra ingresar a un juego: se siente fascinado por un objeto brillante que le hace recordar a su galaxia. Woody va su encuentro. Intenta persuadir a Buzz para que salga, pero es imposible. El juego comienza a funcionar y es demasiado tarde para escapar. Ambos son arrastrados por la infernal máquina y un niño recibe dos regalos. Sin querer, cayeron en las manos de Sid, su vecino, el niño que tortura a los juguetes e, incluso, se los da a su perro para que los muerda. Los lleva a su casa y este ámbito puede ser considerado como el segundo umbral: la gruta infernal.

La habitación es un inframundo aterrador, repleto de instrumentos de tortura, donde moran unos juguetes monstruosos: aquellos que han sido sometidos a los experimentos científicos de Sid. Dentro de este curioso infierno, Buzz y Woody se ven sometidos a terribles pruebas físicas y mentales, pues el sheriff será abrasado por la lupa del niño y Buzz, por otro lado, quedará sumido en una tremenda depresión tras descubrir que sólo es un simple juguete. Los dos héroes buscan una salida en aquel antro, pero, una tras otras, sus tentativas se ven frustradas. Sobre todo por culpa del perro de Sid que, como Cerbero, hace guardia a la entrada del cuarto (Ibid, p. 202). 

El descenso a los infiernos supone una purificación. Los héroes sienten alivio al comprobar una verdadera transformación. Buzz abandona por completo la idea de seguir siendo un guardián espacial y acepta su condición de juguete. Woody depondrá su actitud negativa por los celos que siente hacia Buzz, y tomará conciencia de que por su culpa se encuentran en este sitio sin poder escapar. 

Sid prepara al día siguiente un plan maestro para eliminarlos: quiere asar a Woody en una parrilla, mientras que a Buzz le coloca un cohete pirotécnico para hacerlo volar por los aires. Pese a los intentos del niño, fracasa. Con la ayuda de los juguetes mutantes y la astucia de Woody, consiguen darle una lección a Sid. 

El tercer umbral: la salida de los infiernos queda establecido en el momento en que Woody y Buzz respiran aliviados al estar en la cerca de la casa de Sid, de la cual pueden salir con algunos inconvenientes. Ahora se preocupan por alcanzar el camión de mudanzas. Sólo Woody lo logra, y al abrir la puerta del camión, saca un cochecito de control remoto y se dirige a buscar a Buzz. Después de varios arrimos e intentos desesperados, se encuentran en el medio de la calle, librados a su propia suerte. 

En la última etapa, deben atravesar el cuarto umbral: la resurrección, a fin de conseguir su libertad. 

Woody enciende el cohete gigante que Buzz lleva prendido a su cuerpo y los dos juguetes vuelan hacia el camión donde viajan los juguetes de Andy. Es su última oportunidad de reunirse con su dueño. El cohete pirotécnico asciende a las alturas y Woody comprende su error: van a saltar por los aires. En el último momento, Buzz acciona sus alas, corta las ligaduras del cohete y los dos héroes vuelan hasta el coche donde viaja el niño, escapando así de la muerte (Ibid, pp. 221-222). 

El regreso al hogar es una fiesta: Woody y Buzz se convierten en amigos inseparables. Si bien se preocupan en Navidad por los regalos, ahora la familia se agranda. Andy recibe como obsequios una mujer con cara de patata y un cachorro. 

Hemos podido comprobar que esta historia, aparentemente lineal, se encuentra estructurada con una compleja trama, lo cual implica valorarla desde su esencia misma, que encierra un misterio, en la gran aventura protagonizada por los juguetes. 

Este tipo de estructuras sufre distintas variantes en los animé. 

3. Los animé 

Existe una línea de dibujos animados poco convencional, muy en boga en la actualidad: los animé. El término “animé” puede ser considerado como el nombre que reciben los dibujos animados creados y producidos en Japón. Las primeras producciones fueron para TV: Astroboy, Meteoro, Heidi, entre otras y, luego, comercializadas para cine. 

Lo que caracteriza a estos filmes es, principalmente, sus “grandes ojos”, pero también hay otros elementos diferenciadores: la presencia del héroe, la narrativa fílmica y el diseño de los personajes. 

3.1. El héroe

Umberto Eco, en El mito de Superman (1995), distingue a dos tipos de héroes: los que están superdotados de poderes sobrenaturales (Superman) y los que cuentan con características terrestres normales, potenciadas en grado máximo (Batman y Robin) y actúan en favor de la justicia. 

El animé puede incluirse en una nueva categoría. El héroe o la heroína es protagonizado/a por niños/as o jóvenes, cuya historia siempre se centra en la misión esencial de salvar a la humanidad y al planeta Tierra de la destrucción. 

El primer héroe basado en una historia de cómic japonesa fue la serie para televisión de Astroboy: 

Narra las aventuras de un robot antropomórfico infantil que, a diferencia de un androide, tenía la capacidad de sentir. Posee poderes extraordinarios, como una fuerza descomunal y la posibilidad de volar. A pesar de que lucha por la justicia y el bien de la humanidad, el niño robot está bajo el cuidado del Dr. Elefant (Aguilar, 2003: 112-113). 

A partir de entonces, surge una interminable galería: Pokemón, Dragon Ball Z, Card Captor Sakura: la película, entre otras. 

Alejados de los estereotipos del género, podemos encontrar la película El Viaje de Chihiro. Se narra la historia de una niña de diez años, como tantas otras, algo caprichosa y testaruda. Vivirá una increíble aventura plagada de sorpresas y peligros. 

Sus padres (Akio y Yugo) le dicen que debe mudarse, pero ella no oculta su enojo. En el viaje a su nueva casa, su padre, que maneja el automóvil, se equivoca de camino, llegando a un callejón sin salida. Al bajar, observan la fachada de un edificio rojo y un gran túnel que deciden atravesar. Del otro lado, hay un hermoso bosque y, al final, un pueblo fantasma. En su recorrida, suculentos banquetes se exhiben en las vidrieras; mientras que Akio y Yugo comen despreocupadamente, Chihiro investiga las misteriosas calles. Al ver que se encienden las luces, decide regresar, pero descubre que sus padres fueron convertidos en cerdos. Sin querer habían entrado al reino de la bruja Yubaba, habitado por dioses antiguos y seres mágicos. 

Chihiro conoce al niño Kaku, quien le aconseja presentarse ante la bruja. Yubaba le explica que los intrusos son convertidos en animales para comerlos, por haber ultrajado las ofrendas reservada a los dioses. Los que escapan de este destino son condenados a muerte cuando descubre su inutilidad. Pese a todo, Chihiro la convence para trabajar en los baños. A cambio, la bruja le pide que renuncie a su humanidad y a los recuerdos, entregándole su nombre y así poder dominarla. 

Tendrá que sortear una serie de peligros en un mundo distinto al real, puesto que tanto el bien como el mal conviven. Deberá agudizar su ingenio para sobrevivir, contando con las ayudas de Kaku y un Sin Cara que, por error, dejó entra al lugar. Al final, Yubaba somete a Chihiro a una prueba. Deberá reconocer a sus padres entre los animales y develar un acertijo. Sólo así podrá recuperar su libertad y la de su familia. 

La propuesta de Hayao Miyazaki fue la de revalorizar las tradiciones, la autoestima, la generosidad, la espiritualidad y la naturaleza. Consigue plenamente su objetivo con una producción magistral, cargado de simpatía, acción y, por sobre todo, logra transmitir un mensaje pleno de significantes. 

3.2. La narrativa fílmica

Dietris Aguilar (2003) organiza una serie de características distintivas entre los Cartoon (occidentales) y los animé (orientales), estableciendo que la estructura narrativa es episódica (un comienzo y un final en cada historia), salvo algunas series que cuentan con dos capítulos, cuyos principales destinatarios son los niños y jóvenes. 

Como característica técnica, en los filmes se utilizan como recurso común el primer plano y el general, y los personajes están caracterizados de una maniquea, es decir, son buenos y malos, carecen de una descripción psicológica o una complejidad psíquica. 

Existen varias voces en el relato que se identifican como narradores: los que presentan la historia, el personaje que la cuenta como protagonista y también el que la muestra. Esto hace que sea compleja en su estructura, ya que también se agrega como recurso el uso frecuente de la simultaneidad de escenas, a fin de que el espectador pueda conocer acciones producidas en distintos lugares. 

En cuanto al manejo del tiempo estará supeditado por cuatro recursos: el orden temporal, una duración de las escenas, una imagen fija y una economía de escenas. 

El orden temporal es lineal aunque, a veces, se utiliza el flashback con una actualización de los hechos del pasado; una duración de las escenas en las que se pueden emplear la saturación de recursos (acelerar o arrellantar) para aumentar el dramatismo y la tensión en escenas de luchas, disparos, etc., con un enfoque de varios ángulos de cámara; una imagen fija del personaje principal que dura unos segundos, como un momento de reflexión para que pueda tomar la decisión final; y una economía de escenas, ya que no existe una repetición de secuencias completas. 

2.6.3. Diseño de los personajes 

En lo que respecta al diseño de los personajes, se utilizan los estereotipos, inconfundibles con un estilo propio, en donde se diferencian de los tradicionales (Cartoon) por sus características físicas: las pupilas grandes y en la mayoría con ojos negros, rojos, exceptuando el amarillo, destacándose el iris blanco; los cabellos cortos o largos, abundantes, altos copetes o rodetes con estilo oriental; nariz repingada y una línea para la boca, apenas formado los labios; en los cuerpos, tanto hombres como mujeres casi no se diferencian, salvo algunos que posee musculatura, puesto que los chicos tienen un cuerpo pequeño y cabeza deformada, pero diferenciados por el corte de pelo y peinado; y la vestimenta que, en algunas producciones (Heidi, Pulgarcita, entre otras) no se relaciona con la cultura oriental, pero en las últimas puede verse un estilo tradicional (Ej. kimono). 

Estos rasgos permiten establecer cuáles son las características fundamentales de los animé, que pueden ser trasladado su análisis de las series televisivas a las producciones cinematográficas. 

En vista del bosquejo que hemos presentado de la narrativa fílmica en los dibujos animados, podemos establecer una orientación de tipo global y orgánica de su interpretación, en cuanto a las pautas establecidas en el guión y las que se presentan para las adaptaciones de una obra literaria. 


En esta estructura, se establece un comportamiento original en la que sus componentes son autónomos y permiten una independencia en el análisis estructural del relato, en donde se valora una recorrida visual (actante) de una representación pura (objetiva), en donde el espectador puede recrear la historia. 

CAPÍTULO V

IDEOLOGÍA Y DIBUJOS ANIMADOS

“Mediante la ideología se tiene la ilusión de comprender aquello que efectivamente no se comprende; se cree estar explicando aquello que no se está en condiciones de explicar.”

RAFAEL ECHEVERRÍA y FERNANDO CASTILLO (1974)


Toda conducta humana se manifiesta por medio de una actividad cultural, la cual puede someterse a una interpretación de tipo ideológica. Dicha concepción tiene su razón de ser. No se puede admitir un pensamiento libre y llano, sin que intervenga en su discurso otro tipo de interpretación (metadiscurso). 


En el cine de dibujos animados, toda imagen se encuentra sometida a una lectura orgánica de tipo general y a otras posibles relecturas que organizan una comprensión más profunda del filme. 


Se puede o no estar de acuerdo en la forma que se presenta el metadiscurso y en la que actúa, a veces, deliberadamente, con sólo ver la recreación de las imágenes en la pantalla y negar que en todo filme de dibujos animados se utilice a la ideología como un elemento dominante del pensamiento. La presencia de un discurso ideológico se manifiesta cuando la inocencia de un dibujo queda subrayada en forma excesiva, un personaje es bueno por naturaleza y un juicio de valores se ajusta a una concepción (pre-juicio) cultural. 


En muchos casos, hay opiniones bien fundadas que satisfacen la interpretación del doble mensaje y, en otras, pecan de excesivas. La falacia de un discurso queda integrada por una ideología. 


En estas páginas, analizaremos las formas particulares del discurso ideológico: el simbolismo, el mito y la politización en un comportamiento orgánico y sistemático del género de dibujos animados. 

1. Hacia un concepto ideología


La palabra ideología, al separarse en dos sílabas, encuentra su significado en las raíces de los vocablos que la componen: ideo = idea y logía = estudio, es decir, un estudio de las ideas. Theodor Geiger, completando esta definición, expresa que es el estudio de las “creaciones mentales por oposición al estudio de las cosas materiales y los fenómenos de la percepción” (Geiger, 1972: 18). 

Toda ideología implica una postura de pensamiento que se organiza entre la llamada “conciencia” y los contenidos de la conciencia, que guardan similitudes y coincidencias con las corrientes del pensamiento. Bacón, Hume, Maquiavelo, Decartes, Kant y Hegel aportaron numerosas teorías que conforman una visión de la ideología desde distintos ámbitos. 


La filosofía clásica recupera no sólo el rol que cumple el objeto de la experiencia, sino también la idea de objetividad de los contenidos de la conciencia, la vinculación y síntesis entre la conciencia y existencia. A su vez, postula una critica a la objetividad y la síntesis, demostrando que pueden ser falseadas por el carácter contradictorio de la propia existencia. 


La filosofía crítica de Maquiavelo incorpora como idea que determinados intereses pueden deformar los contenidos de la conciencia por la variabilidad de opiniones que tienen los hombres. Opera con un concepto de “sujeto colectivo” y, a la vez, señala que los intereses no pertenecen a un hombre en particular, sino a una clase determinada, con lo que varía el concepto de intereses. 


Kant, por su parte, acepta que el sujeto es determinante en la configuración de los contenidos de conciencia, pero la critica por considerar que el sujeto es un ser abstracto y, por antonomasia, ahistórico. 


Hegel adopta como postura la historicidad del sujeto, pero centra su crítica en la concepción idealista con respecto a la historia, configurando un nuevo concepto. 


Siguiendo los lineamientos del ensayo Elementos para la teoría de la ideología, la ideología puede ser interpretada desde “el carácter contradictorio de la realidad y permite ser definido como un soporte necesario para el desarrollo de toda actividad social, dada una realidad contradictoria” (Echeverría y ot., 1974: 11). Interpretando este pensamiento, los hombres se ajustan a lo que la sociedad les impone: un equilibrado sistema de normas que regulan su proceder en total armonía. Su postulado: “negar las contradicciones de clase”, homogeneiza sus diferencias con la realidad. Al no haber clases sociales, no existen para la sociedad, aunque estén definidas en su contexto. 


Existe, además, la llamada “ideología de clases”, constituida a partir de los intereses de la clase dominante y por oposición a la de la clase dominada: “éstas tendrían, de acuerdo con sus intereses, a superar las condiciones de explotación existentes, y, por lo tanto, a resolver la contradicción de clases vigente, lo que demostraría que, en ese nivel, se está en condiciones de resolver prácticamente esa contradicción” (Ibid, p. 12). 


Otro aspecto a considerar es la “ideología como inversión de la realidad”, cuya falsa conciencia de la ideología sigue siendo una expresión que logra existencia real gracias a esta aparente antinomia. Si bien, la ideología deforma la “realidad y falsea la conciencia, por otra parte, expresa tal realidad. El contenido ideológico representa la captación de una realidad, que no se crea a partir de la nada, pero al mismo tiempo, por su intermedio el objeto se distorsiona” (Ibid, p. 12). Esta inversión de la realidad comprende a la ideología como una significación de lo presente, porque a pesar de su discurso no se pueden esconder los aspectos irreconciliables de su propia contradicción. 


En el marco de la sociedad capitalista, se puede determinar el papel que desempeña la mercancía en los estratos y los aparatos ideológicos. Karl Marx lo denominó “fetichismo de la mercancía”, y por medio de su proyección define el trabajo de los hombres “como si fuese un carácter material de los propios productos, […] un don natural social de estos objetos” (citado por Echeverría y ot., ibid, p. 12). En este entorno, se encuentra presente la ideología de dominación de clases, que constituye la base fundamental de todo capitalismo. Tales formas expresan, en sentido de “ideologización de conciencia”, una cosificación: “la inversión ideológica no puede orientarse en cualquier sentido, debe mostrar lo que ocurre en la realidad del proceso productivo, que es lo que naturalmente debe ocurrir, dadas las cualidades de los elementos que allí intervienen” (Ibid, p. 18). Dicho equilibrio debe provenir del sistema de los “precios” que se regulan en el mercado de valores. 


Por último, la ideología se la puede ver como “la negación de la inversión”, creada como una máscara ante la realidad, que logra alcanzar un grado de legitimación: 

La ideología no puede ser considerada en cuanto tal, pues, sería irrelevante en la conciencia de los hombres, los cuales estarían en condiciones de descubrir su capacidad enajenante, mistificadora y podrían evitar la enajenación. Es necesario que ella permita ser captada como verdadera captación de la realidad. Por eso creemos importante destacar que negar la inversión que se da en la ideología, es, asimismo, algo específico y absolutamente necesario del fenómeno ideológico (Ibid, p. 24). 

Rafael Echeverría y Fernando Castillo consideran que en la ideología “los contenidos de la conciencia humana son la aprehensión de un objeto, se encuentran determinados por la situación concreta del sujeto. Esta situación determinante es su ‘situación social’, es decir, el conjunto de relaciones que tiene el proceso productivo” (Ibid, p. 44). 


En la actualidad, la palabra ideología desenmascara un doble discurso. En política se la utiliza con frecuencia para desacreditar al oponente, y en los medios de comunicación para “evadirse de la realidad”, o bien, para mostrar como falacia la realidad-verdad. La ideología, al oponerse a la realidad, adquiere significaciones ambiguas y en muchos casos contradictorias, aunque no lo parezca. Dependerá del análisis discursivo para determinar cuál es la realidad circundante. 


También, en el cine de dibujos animados, podemos encontrar estos aspectos. 

1.1. La ideología en los dibujos animados


El consumo del dibujo animado puede estar influenciado por la ideología, a la que Manuel Jofré califica como aquello que representa al “sistema capitalista”. Esta ideología se manifiesta a través de una inversión de la realidad: 

Niega las clases sociales definiendo a los hombres como un todo coherente y unido. O, en otro momento histórico, no se preocupa por negar las clases sociales, las cuales acepta, sino que niega la lucha de clases y propone, en cambio, que hay posibilidades de ascenso social para algunos (arribismo). También puede proponer soluciones universales para los conflictos: el amor (asexuado, evidentemente). El papel de la ideología es eliminar las contradicciones que los hombres y el sistema social capitalista, poseen (Dorfman y ot., 1974: 120-121). 


Manuel Jofré clasifica, además, distintos elementos que, al ser tomados de la historieta, pueden tener aplicación en el cine de dibujos animados. Hace una enumeración con los siguientes ejemplos: 

La ideología niega o deforma el hecho histórico de que hay países desarrollados y subdesarrollados (poniendo el espacio en un lugar de nadie, por ejemplo, en los casos del Oeste, la selva, o la ciudad Gótica de Batman); niega que exista la burguesía del proletariado (poniendo al rico como paternalista y al pobre como delincuente, viviendo en armonía), niega el cambio social (proponiendo un mundo circular donde siempre el superhéroe: Batman, Tarzán o el Llanero Solitario, triunfan); […] niega las contradicciones históricas y sociales (al convertirlas en problemas psicológicos de un solo individuo); niega la sexualidad (proponiendo dos tipos de amor; uno placentero, erotizado y casi bestial, y el otro legalizado, procreador, inocente); […] niega la humanidad (poniendo al superhéroe como un Mesías que impone la justicia y el orden, convirtiéndolo en un ser supratemporal, dotado de poderes eternos); […] niega la libertad (el superhéroe castiga a los que se rebelan, encarcelándolos o recapturándolos para el sistema); […] niega la creación (originando un mundo repetitivo) (Ibid, p. 121) 


Se da el caso muy particular de ideología con el Pato Donald. Ariel Dorfman y Armand Mattelart, al efectuar un análisis de este personaje en el ensayo Para leer al pato Donald (1986), redescubren los mecanismos por donde circula la ideología y el ámbito de su desarrollo. Detrás de su máscara inofensiva, los dibujos aparentan ternura e inocencia, producto de una cuidadosa elaboración artística. Dicha producción ha recorrido el mundo alimentando la imaginación de varias generaciones de grandes y chicos. 

Los dibujos animados difunden valores que convergen en una determinada ideología: poder, riqueza, belleza física, soluciones mágicas y la intervención del destino, creando un clima de falsas soluciones ante los problemas reales y cotidianos que el hombre debe enfrentar a diario. 


El simbolismo, a su vez, puede ofrecer otro aspecto ideológico desde el ámbito del consumo-objeto. 

2. El simbolismo


La existencia humana se fundamenta en los símbolos. Hasta el realismo clásico está plagado de estas imágenes que jamás desaparecen de la realidad psíquica. Los símbolos pueden cambiar de aspecto, pero no de función. Cada uno se redescubre detrás de una nueva máscara cargada de significación. El hombre, cuando recrea estas imágenes, se halla transportado hacia la nostalgia de los primeros tiempos. Algunas reminiscencias cobran vida desde el punto de vista simbólico, en el orden religioso, moral, social o estético. 


El dibujo animado participa de esta representación y pueden verse los aspectos referidos en la llamada “ideología del espectáculo”, como una alineación, que puede ser definida como “un tipo de experiencia en la cual la persona se experimenta a sí misma como un extraño”(Fromm, 1970: 13). Erich Fromm señala, además, que el hombre “ya no se percibe como el centro de su mundo, como el creador de sus propios actos; por el contrario, sus actos y las consecuencias de ellos se han erigido en amos, a los que obedece o aun adora. La persona alineada está tan apartada de sí como de cualquier otra” (Ibid, p. 15). 

Además, mediante el carácter simbólico del lenguaje-mercancía, la ideología del espectáculo se transforma en la sociedad del espectáculo, el proceso de su objetivación de lo social, que puede ser materializada por medio de la fama, el dinero y el éxito. Al espectáculo se lo puede considerar como una ideología por excelencia, 
“porque expone y manifiesta en su plenitud la esencia de todo sistema ideológico: el empobrecimiento, sometimiento y negación de lo real”. Es materialmente “la expresión de la separación y de la alineación entre el hombre y el hombre”. La “nueva potencia del engaño recíproco” concentrada allí tiene su “base en la producción por cuyo intermedio” con la masa de objetos crece […] el nuevo dominio de seres extraños a los que se halla sometido el hombre (Debord, 1995: 33). 

La calidad de la mercancía garantiza la comercialización del filme por medio de un mercado que ofrece una competencia y demanda considerables. Está cualificada por la relación mercancía-consumidor, es decir, entre el producto y el comprador que asume un rol consumista en la relación social. La ideología, por la determinación del signo audiovisual, se la observa como un objeto-mercancía que regula su funcionamiento específico. 

Distintos personajes: Superman, Batman, El Hombre Araña, Mickey, entre otros, han influido considerablemente hasta el punto en que su consumo en remeras, vídeos, llaveros, casetes, etc., alcanzan una notable dimensión e, incluso, saturan el mercado. Otro ejemplo que se puede aportar es la consumición de los animé: 
Actualmente, llegan a América producciones ambientadas en Tokio, con atuendos propios de aquella civilización (kimonos, por ejemplo) y referentes propios de su cultura, como palillos para comer, pagodas, Budas, letreros, obviamente en japonés, y hasta los títulos de los capítulos y nombres de los protagonistas, también en ese idioma. Es decir, que ganado el gusto del público, incorporan sus elementos culturales, de tal manera que no resulta ni extraño ni chocante para nuestros gustos y costumbres. Se han hecho tan imprescindibles a la hora de pensar en dibujos animados, que al receptor no le disgusta la aparición de referentes nipones en estos productos. Es más, el exotismo que éstos puedan generar ha despertado una adoración hacia ellos, de tal manera que hay decenas de páginas webs, publicaciones digitales e impresas, y cientos de juguetes y otras tantas cosas para satisfacer esta manía por el animé y el manga, que no sólo se produce aquí en la Argentina, sino en otros países. Quizá por todo esto, los productores y creadores japoneses, aprovechen para mostrarnos quiénes son los dueños de este mundo animado (Aguilar, 2003: 121). 

Dentro del circuito comercial, los animé no sólo se refieren a las historietas, cine y series televisivas, sino que también abarcan una fantástica línea de productos como ser: 

Los OVA, los juegos de rol y los videojuegos, los cuales saldrían a completar la amplia oferta cultural ya existente: revistas, muñecos, disfraces, juguetes en general, casetes o discos compactos con los temas preferidos de acuerdo con cada serie, art–books, útiles escolares, póster, tarjetas, bijouterie, enciclopedias digitales (CD Rom) y todo un mundo de elementos inimaginables (Ibid, p. 126). 

En esta articulación, los componentes de la mercancía adquieren un carácter ideológico estructurado desde lo simbólico-emocional: una comunicación por medio del espectáculo. Permite establecer, por una parte, que 

las determinaciones semánticas están faltas de significado y son llevadas de nuevo al grado cero, y en que los signos sólo funcionan como estímulos, como meras chispas para procurar el interés o despertar emociones en el espectador […] (y) por otro, las valencias de la fantasmagoría del deseo alineado y del carácter ilusorio de la movilidad social. De tal forma, el cine espectáculo afirma su carácter abstracto fundamental, objetivado socialmente como ausencia de significado, adquiriendo únicamente significación dentro de la circulación del mercado, como mercancía entre otras mercancías (Bertetto, 1977: 13). 


El cine espectáculo se instala por intermedio del régimen capitalista, en donde la ideología se halla circunscrita en un ámbito total de la economía política con la determinación del producto/signo y de una integración idéntica de la forma/objeto de sus relaciones. En tal sentido, no son los contenidos ideológicos narrativos los que prevalecen e importan, sino el universo social del simbolismo de producción al que está sujeto. 


Ariel Dorfman y Armand Mattelart, al tratar el tema ideológico en el simbolismo de producción y al analizar estos aspectos en la empresa Disney, remarcan que sus ideas se convierten en 

PRODUCCIONES bien materiales de una sociedad, que ha alcanzado un determinado desarrollo de las fuerzas productivas. Es una superestructura de valores, ideas y juicios que corresponde a las formas en que una sociedad post-industrial debe representar a su propia existencia para poder consumir inocentemente su traumático tiempo histórico. Es justamente un mundo donde la burguesía industrial puede imponer sus leyes a todas las actividades y aspiraciones de los demás sectores, internos y externos, utilizando ideológicamente el sector terciario de la actividad económica como utopía, como proyección ambiental, como único futuro. Esta dominación en un momento histórico concreto, se traduce y se refleja en una dominación similar dentro del universo-Disney, ya sea por medio de la industria de la fantasía misma que vende desde la revista, ya sea por las relaciones de los imaginarios o personajes entre sí (Dorfman y ot., 1986: 28-29). 


Ese imaginario infantil, en donde se redescubre el “cosmos-Disney”, es un modo particular de ideología: la entretención, que se desarrolla en una política utópica de clase. La inocencia se identifica en un sector que corresponde a “la vida histórica de los pueblos marginales”. El consumo del personaje lleva a un dominio y goce permanentes, con historias que están elaboradas a partir de un “baño de inocencia”, correspondientes a un recinto “utópico de la libertad burguesa”: 

Es la simulación de la fiesta eterna donde la única entretención-redención, es el consumo de los signos aprestados del marginal: el consumo del desequilibrio mundial equilibrado. La miseria enlatada al vacío que rescata y libera al polo hegemónico que la cultura consume, y le es servida al dominado como plano único y perenne (Ibid, p. 29).


Disneylandia, como producción de la fantasía, es un mundo simbólico enmarcado en una superestructura del consumo, en donde los personajes se mueven en un ámbito ajeno a la realidad, los seres humanos han dejado de tener necesidades materiales, todo es juego y la “preocupación primaria y última es amoblar el tiempo libre, es decir, entretenerse” (Ibid, pp 29). El espacio autónomo, rígido y concluso está enfrascado dentro de una infraestructura particular, que conforma una falsa ilusión, donde se sustituyen la vida real por la fantasía, cuya “forma de trabajo es la aventura sensacionalista, (y) la forma de cotidianeidad es la novedad informativa” (Ibid, p. 30). 


Otra variante de la ideologización se ofrece en el mito como una narrativa compleja de interpretación cosmogónica. 

3. El mito

Muchas veces oímos hablar de “mito”, y este término “ha invadido ampliamente el lenguaje cotidiano”, cambiando “su sentido antiguo y primero para designar, en su acepción más familiar, apenas un conjunto impreciso de proposiciones que se oponen a la realidad” (Monneyron y ot, 2004: 17). Al perderse la esencia primigenia, religiosa, como relato que narran las hazañas de héroes con la intervención de dioses en los que creían los pueblos de la antigüedad, sus creaciones, comparadas con un pensamiento racional, parece surgir de la superstición, ignorancia y carencia de un conocimiento científico. Como construcción humana y social, el mito ha pasado por toda una epopeya de genealogías, en donde el significado se altera junto con su devenir. Inicialmente, el mito se erige como una proto-respuesta ante el interrogante heideggeriano de por qué el ser y no más bien la nada, que resuena en su propio eco desde la antigüedad más arcaica, recuperando su “rumor anquilosado”, el cual se traslada hacia los proyectos y metarelatos del hombre en la actual “sociedad postindustrial”. 

Según las distintas corrientes, el mito constituye un ente regulador de las conductas humanas, condicionando el proceder del hombre en la vida cotidiana. No puede ser considerado como una descripción de cosas, sino como expresiones que determinan una manera de actuar. Al ser una fuente inspiradora de nuestro propio ser, se desarrolla en el reino transpersonal, siendo la clave de la existencia personal e histórica: el adn de nuestra psiquis. Christoph Jamme considera que existen tres funciones básicas: 

En su vertiente “culto-religiosa”, transmite las verdades sagradas y decide sobre culpa o inocencia; en su vertiente “histórico-social”, narra la historia de una institución, de un rito o de un determinado desarrollo social, es decir, hay historias que narran ampliamente el origen de las formas detalladas de la vida social (mito etiológico); y en su expresión “política”, los mitos revelan un narcisismo colectivo primario y están al servicio de la autorepresentación, de la “conciencia de identidad” de la colectividad humana (Jamme, 1999: 13-14). 

Estos modelos primarios cobran vida en la cultura, mitología, religión, artes, normas sociales y desordenes mentales. Si el mito es tomado como la verdad misma (creencia social), logra instalarse en la psiquis mediante una imagen de referencia, que posibilita una orientación en las conductas del hombre que, al enfrentarse a los nuevos esquemas, se alinea en una ideología en la que se instaura aquellos símbolos antihistóricos y cósmicos primigenios, desvirtuados en su esencia. Estos símbolos ofrecen respuestas sobre el orden, pero no desde las instancias ontoteológicas, sino integrado en las estructuras del progreso, como un vehículo pedagógico sumergido en la idealización diacrónica del postmodernismo, dependiendo de la tecnología, con el fin de llevar al extremo absoluto la materialización de las extensiones corporales y mentales del hombre. 

 La sociedad genera nuevos mitos en su contenido y forma, cuyas concepciones forjan diversas sensaciones y vivencias estéticas. Se dice que la publicidad, los astros del cine y la canción son mitos, que existen los mitos de la belleza, del autómata, la tecnología y la ecología que, a su vez, son los encargados de re-crear nuevos mitos.


Las recientes investigaciones han establecido que los comportamientos son impuestos por las estructuras míticas de imágenes, dándose un fenómeno muy particular. En los Estados Unidos, por ejemplo, los personajes de historietas son admirados hasta tal punto que, como el caso de Superman con su doble personalidad, han llegado a ser casi una realidad. El público realiza una identificación psicológica proyectando su “yo” en el héroe, aunque sus características, muchas veces, hayan merecido numerosas críticas de moralistas, psicólogos y sociólogos. Marc Augé, por su parte, considera: 

La afirmación del yo, […] no significa, pues, la ignorancia de los caminos innominables y de las diversas pendientes por donde la identidad se extravía o se escinde, se pierde o se recupera. Pero la atención dirigida a la autonomía relativa de los momentos y las cualidades no tiene nada que ver, por una parte, con la fragmentación fetichista del cuerpo que la mirada sádica lleva a cabo, ni por otra parte, con las teorías de la persona y de la historia propias de ciertas sociedades y cuya finalidad consiste en relativizar el concepto de identidad […] Se podría decir que, con la entrada de la psicología en la escena heroica, caen las máscaras, esas máscaras que fijan pero congelan la identidad en un carácter, un papel, una función, máscaras que conservan los héroes trágicos griegos, máscaras que animan el ritual y lo relacionan con la cosmología y la cosmogonía (Augé, 1993: 183). 


El mundo puede interpretarse mediante el surgimiento de una mitología popular de héroes y superhéroes. 

3.1. Una nueva mitología


En la historieta, el personaje central ha ingresado al mundo de una mitología que se vio nutrida de la gráfica y, posteriormente, del cine. La creación de una vasta familia de héroes y superhéroes se desarrolló a partir de 1929, en los Estados Unidos, con la aparición de Tarzán, secundadas por Superman, Flash Gordon, Dick Tracy, Príncipe Valiente, entre otros. Propusieron al público: aventuras situadas en parajes exóticos, intrincadas tramas, finales felices, un contenido anecdótico de gran colorido, y una identificación carismática con los personajes. 

El carácter insólito –es decir, no cotidiano– de tales aventuras, protagonizadas por personajes agraciados, fuertes y sagaces, además de invencibles –esto es, humanamente envidiables–, actuó como estimulante evasión compensatoria de la rutina y las frustraciones cotidianas padecidas […] los personajes adquirieron la condición de mitos ejemplaristas, aceptados y aparecidos colectivamente por grandes capas de público de diversas edades y países […] a diferencia de los grandes mitos emanados de las viejas religiones de culturas primitivas, el público sabía que eran ficticios, […] y no reales como los atenienses podían pensar de Hércules, pero tal condición fabulosa no impidió, ni impide, la adhesión solidaria e, incluso, la veneración fervorosa del público hacia su héroe favorito (Gubern, 1973: 21). 


Quizás no pueda comprenderse que “la ancestral tendencia a investir a importantes personajes con una significación mítica no ha muerto, ni mucho menos en el mundo moderno (contemporáneo)” (Cotterell, 1988: 14). El tan inesperado surgimiento sólo admite la comparación con aquellos personajes de las viejas mitologías orientales y grecorromanas. La narrativa épica de los cómics y del cine de dibujos animados bebieron de la fuente inagotable de la literatura popular. 


La mitología ha sido interpretada en la actualidad de múltiples formas. Joseph Campbell analiza la visión de distintos autores, que permiten conformar una idea propia del siglo XX: 

Como un torpe esfuerzo primitivo para explicar el mundo de la naturaleza (Frazer); como una producción de fantasía poética de los tiempos prehistóricos, mal entendida por las edades posteriores (Müller); como un sustitutivo de la instrucción alegórica para amoldar el individuo a su grupo (Durkheim); como un sueño colectivo, sintomático de las urgencias arquetípicas dentro de las profundidades de la psique humana (Jung); como el vehículo tradicional de las instituciones metafísicas más profundas del hombre (Coomaraswamy) y como la Revelación de Dios a Sus hijos (la Iglesia). La mitología es todo esto. Los diferentes juicios están determinados por los diferentes puntos de vista de los jueces. Pues cuando se la investiga en términos no de lo que es, sino de cómo funciona, de cómo ha servido a la especie humana en el pasado y de como puede servirle ahora, la mitología se muestra tan accesible como la vida misma a las obsesiones y necesidades del individuo, la raza y la época (Campbell, 1993: 340). 


En alguna medida, estas hazañas –desde el punto de vista artístico– cumplen, en grado superlativo, la provocación de estímulos para el pensamiento. En esta trasgresión, se pone de manifiesto el poder de la fantasía, que le permite al hombre evadirse de la realidad: 

El mundo moderno es molesto. El máximo común divisor de esa masa de hombres será el deseo de escapar de vez en cuando al gris de la existencia cotidiana. Poder delegar en el héroe de la pantalla la preocupación de vivir más enérgica o más violentamente, amar con pasión, ser otra cosa que una unidad intercambiable en un sistema impersonal. Que esos mandamientos le presten la ilusión de salirse un instante, allí, sobre la tela, del tedio que es el fondo sombrío de sus días. Que la aventura vivida por delegación los conmueva durante hora y media. El heroísmo de los personajes, la resonancia y la eficacia de sus actos liberarán un instante a los espectadores de esos sentimientos de inferioridad que multiplican hoy las tareas maquinales y la presión indistinta de un Estado sin rostro (Laffay, 1966: 157). 


Superman, como héroe popular, es un caso típico. 

3.2. Superman: personaje mítico


Superman ocupa un lugar destacado dentro de las narraciones míticas. El personaje surgió en la revista de historieta Action Cómics, en junio de 1938, cuyo guión original era de Jerry Siegal y su dibujante Joe Shuster. Fue llevado al cine en diecisiete cortometrajes de dibujos animados de entre 1941 a 1943, realizados por Max Fleischer y la empresa Paramount. La dirección estuvo a cargo de Dave Fleischer, que luego fuera reemplazado por Seymour Kneitel e Isadore Saparber. 


Superman tiene una marcada evolución. Umberto Eco, al analizar sus características, destaca que ha sido dotado de poderes superiores a los del hombre común, comparado con otros héroes de la cultura popular: 

Desde Hércules a Sigfrido, desde Orlando a Pantagruel y a Peter Pan. A veces las virtudes del héroe se humanizan y sus poderes, más que sobrenaturales, constituyen la más alta realización de un poder natural, la astucia, la rapidez, la habilidad bélica, e incluso, la inteligencia silogística y el simple capítulo de observación como el caso de Sherlock Holmes. Su fuerza es prácticamente ilimitada y puede volar (Eco, 1995: 236). 

Superman traspasa las barreras del tiempo, llegando a otra época. Y a velocidad supersónica puede realizar todo tipo de actividades: desde cortar árboles, hasta construir un dique. 

Su vista de rayos X le permite ver cualquier cuerpo a distancias prácticamente ilimitadas y fundir con la mirada objetos de metal; su superoído, lo coloca en una situación ventajosa para poder escuchar conversaciones […] Es hermoso, humilde, bondadoso y servicial. Dedica su vida a la lucha contra las fuerzas del mal y la policía tiene en él un infatigable colaborador (Ibid, p. 236). 


Detrás de este ser invencible, existe una máscara, que es el punto de contacto entre el espectador y el protagonista, en donde queda reflejada su doble personalidad. A diferencia de otros héroes, Superman luce un uniforme auténtico, con la cara descubierta, que le permite verse y actuar como un extraterrestre. En cambio, la ropa que viste Clark Kent es un disfraz. Detrás de sus lentes, se esconde un ser mediocre, asaltado por complejos y despreciado por sus semejantes. 


Las historias de Superman reflejan una serie de persuasiones difusas acerca de nuestra cultura. Se enmarca dentro de una crisis en los conceptos de “causalidad, temporalidad e irreversibilidad de los acontecimientos” (Ibid, p. 240). El espectador se interna en el mundo del eterno presente; cada historia tiene un comienzo y un final. No se espera una continuidad ni se recrea un pasado. Los acontecimientos se suceden: durante la narración se ignora lo que acontecerá. 


A pesar de ser un héroe, tiene su vulnerabilidad. Un meteorito de su planeta natal, que cayó a la tierra, contiene kryptonita: este elemento disminuye sus poderes. Superman no tiene conflictos ni adversarios reales. Como héroe popular, ofrece la garantía de triunfar en todas sus aventuras. 


Umberto Eco, al referirse al mito de Superman, opina que: 

Se da únicamente cuando el espectador pierde el control de las relaciones temporales y renuncia a razonar tomándolas como base, abandonándose así al flujo incontrolable de las historias que se le ofrecen y se mantienen en la ilusión de un continuo presente. Puesto que el mito no está aislado ejemplarmente en una dimensión de eternidad, sino que, para ser compatible, debe hallarse inmerso en el flujo de la historia actuante, esta historia es negada automáticamente como flujo y vista como presente inmóvil (Ibid, p. 236). 


Este es uno de los puntos claves para el consumismo del personaje, que encarna en su doble personalidad el modelo de un hombre que se siente identificado con el héroe. “Si se va al fondo de las cosas, el mito de Superman satisface las nostalgias secretas del hombre moderno que, sabiéndose frustrado y limitado, sueña con revelarse un día como un ‘personaje excepcional’, como un ‘héroe’” (Eliade, 1991: 192). 


Otro aspecto que se puede analizar, desde una interpretación mítica, es el mundo de las hadas. 

3.3. Las hadas y lo mítico


Los cuentos de hadas o maravillosos se siguen reeditando. Dejaron de ser simples historias de entretenimiento para convertirse en material de estudio en las distintas áreas: antropología, psicología y metafísica. Con el auge del cine de dibujos animados, se han adaptado distintas versiones de cuentos populares: Aladdin, Blancanieves, La Bella y la Bestia, entre otros. 


Los cuentos de hadas son complejos narrativos que reúnen estructuras mítico-arquetípicas y, en el más pequeño de los relatos, reside una gota de misterio. Didier Anzieu, mediante la fórmula alegórica: “el fantasma le hace eco al mito y el mito al fantasma” (citado por Rousseau, 1994: 18), plantea el fenómeno de la doble resonancia. Tanto el fantasma (cuento de hadas) como el mito se hacen sentir en un “eco”, ambos se confunden en su origen. 

Si hacemos una comparación entre la narración maravillosa y la mítica, podemos hallar diferencias, así como también elementos comunes e, incluso, una aproximación en torno al origen. Rodolfo Gil considera que: 

Una narración maravillosa es, por consiguiente, la que proviene de la simplificación o resumen de una narración mítica; y, como tal, aunque haya perdido su razón primera, sigue conservando características sagradas y sigue englobando a personajes sobrenaturales. La narración mítica y el relato maravilloso, que de ella proviene, se diferencian no tanto por su forma y su contenido, como por la función que van a cumplir en la sociedad. Así lo que ha sido un relato mítico para un determinado nivel cultural, en una época concreta, queda como relato maravilloso para un nivel cultural diferente en una época posterior. Pero el relato es siempre el mismo –o casi– y su carga interna idéntica. La narración maravillosa, como su precedente mítico, es el terreno del encuentro y de intercomunicación entre los seres humanos, los seres sobrenaturales (dioses, demonios, genios, hadas), y el reino animal. Y es el terreno en el que el hombre trata de expandirse a costa de otros personajes y donde aprende cómo debe hacerlo y de qué manera puede dominar el mundo (Citado por Rousseau, 1994: 18-19). 

En el comienzo de los cuentos, aparecen las frases estereotipadas “había una vez” o “en un lugar muy lejano”, en el cual se remarca el clima mítico esencial. 

El paradigma de la narración evoca leyendas sucedidas en los primeros tiempos. Se las vincula principalmente con las vicisitudes de la vida diaria, siendo más parecidas a un sueño que a la realidad misma.


Los cuentos son recreados en el país de las hadas, situado lejos de todo tiempo y espacio, que simboliza el equilibrio psíquico entre lo consciente y lo inconsciente. Lo maravilloso es el elemento capital y el encantamiento su regla. Se encuentran exentos de limitaciones temporales, puesto que están asociados con los poderes de transformación y los de la vida sobrenatural. A los seres humanos, los peces y los insectos se les confiere el poder de transformación, mientras que a las estrellas, el sol, la luna, las aguas y los árboles, en contraposición, se encuentran dotados de una vida sobrenatural. 


El último elemento lo constituye la influencia oriental, que llegó a España en la Edad Media por medio de la cultura árabe. La alquimia es su reflejo en los símbolos: oro y plata, sol y luna, rey y reina, y el concepto de transmutación del metal básico en plata u oro que representa, alegóricamente, la búsqueda de encontrar la identidad última: el andrógino, es decir, el equilibrio entre lo femenino y masculino por medio del matrimonio. 

Tal como es posible identificarlo gracias a la síntesis de todas las lecciones mitémicas obtenidas de un vasto conjunto de textos mitológicos, filosóficos y esotéricos de las tradiciones de la antigüedad griega y judeo-cristiana, el mito del andrógino se presenta del siguiente modo: abraza una estructura ternaria muy fuerte. A la androginia inicial, símbolo de la unidad original del mundo, sucede, cuando el hombre penetra en el Devenir, la bipolaridad sexual. La pérdida de la unidad y de la androginia primeras constituye la degradación de un estado privilegiado cuya reconquista, a través de la reducción de la dualidad de los sexos, puede ser propuesta con el fin último del destino humano. Esta estructura inmutable, que se desplaza sobre el esquema unidad/dualidad, reposa en dos niveles ontológicos diferentes: el del mundo atemporal y ahistórico de las esencias y el del mundo temporal e histórico de la existencia humana (Monneyron y ot., 2004: 81). 

El Panchatantra es un caso muy particular. Ha incorporado los designios inexorables del karma. Esta creencia milenaria se suma a la cultura occidental, que ha sido interpretada de otra manera e, incluso, modificada por la influencia recibida del Cristianismo. 


Los temas que tratan los cuentos, generalmente, son: el descenso del alma al mundo de los muertos y sus experiencias en la vida; la iniciación; la búsqueda de la unidad; las pruebas y tribulaciones que asechan al héroe en su viaje por la tierra. El más conocido de los temas es el paraíso perdido y recuperado, cuyo ejemplo más clásico es Cenicienta. La colaboración de un animal, las asociaciones con los poderes mágicos, la criatura que no tiene atractivo físico: el compañero repugnante (La Bella y la Bestia), los vuelos mágicos (Aladdin), las doncellas convertidas en cisnes y el poder de las aguas son los aspectos tomados alegóricamente en sus narraciones. La muerte, como eje temático, no es definitiva. El héroe puede morir, pero se lo puede volver a la vida mediante el poder de transformación, o bien, con la utilización de medios sobrenaturales. 


Son pocos los personajes que intervienen en su narración; por lo general, de condición humilde o adinerados, muy jóvenes o a punto de casarse, buenos o malos, bellos o trágicamente feos, poderosos o cobardes, valientes o nobles, enanos o gigantes. El personaje antagónico está representado por las figuras accesorias que cobran vida a lo largo del relato: la madrastra, la abuela, la corte de los reyes y los trabajadores. Se debe incluir, también, a los animales que han sido dotados de ánimas y de objetos mágicos: escobas, pajas, varitas, espejos, lámparas, etcétera. 


Toda la narrativa se circunscribe en un clima: las hadas profetizan y los animales anuncian acontecimientos que no pueden evitarse. También se sabe desde el comienzo que una de las pruebas fundamentales, que todo/a héroe/heroína debe vencer, es la lucha contra las fuerzas malignas. Finalmente, el bien siempre triunfa. 


El héroe y la heroína poseen distintas cualidades heredadas del mito. Las pruebas que debe pasar el héroe se ajusta a un patrón de rituales, en especial, su iniciación sexual. El héroe –elemento solar– tiene que demostrar su masculinidad como es la costumbre occidental. La heroína –elemento lunar–, en cambio, representa una parte complementaria del poder solar. El camino del/a héroe/heroína que deben seguir está signado por el ingreso a un reino encantado, en el cual se enfrentarán con seres sobrenaturales. El cuento, en todos los casos, culmina con un final feliz. Tanto el héroe como la heroína están destinados a convertirse en rey o reina, que es la esencia del relato mítico. 

El ambiente del cuento de hadas ha de ser, por fuerza, romántico. El sexo juega un papel importante en el mito, el simbolismo religioso, la saga y la historia, al introducir la interacción dual de los poderes masculino y femenino dentro del marco de una mutación amorosa concreta. La aventura del héroe y la heroína, el príncipe y la princesa, representan la búsqueda de la otra mitad, de la fuerza complementaria mediante la cual se consigue el equilibrio, la armonía y todo lo indispensable para “vivir por siempre feliz” (Cooper, 1986: 94).

Esta estructura mantiene al lector con expectativa y con una imaginación oscilante. La trama se desarrolla con un estilo directo, reelaborado desde la cultura oral, repitiendo estribillos con profecías, órdenes, etc. De este modo, los símbolos adquieren una dimensión mítica desde el comienzo hasta la necesidad de un final feliz. Como una norma, podemos afirmar que todos los cuentos concluyen de esta manera, salvo el caso de Caperucita Roja, en la versión de Charles Perrault, que más que un cuento fue pensado como una fábula, “hasta tal punto que es artificial y prosaico el tapiz maravilloso con que se cubren”, porque finaliza con una moraleja de la que se debe extraer una lección, y no tiene “en cuenta el elemento sobrenatural que es su quintaesencia” (Rousseau, 1994: 177). 

3.3.1. Shrek: una parodia de los cuentos de hadas

En Shrek, se puede encontrar un caso atípico de los cuentos de hadas. El filme es una adaptación del cuento para niños de William Steig. Si bien se encuentran los personajes clásicos (el héroe, la bella princesa, el ayudante y el malvado villano), la originalidad de la historia está basada en la inversión de los roles que cumplen cada uno: el héroe es un ogro verde, feo, grande y maloliente; la princesa Fiona es bella, inteligente y también demuestra su valentía, pero lo que la hace distinta es su secreto: una bruja la hechizó para que de día sea bella y de noche sea una horrible ogresa; el malvado Lord Farquaad es engreído, mide casi un metro de altura, es pulcro, ordenado, pero cobarde para rescatar a la princesa Fiona; y el burro es un personaje que habla, canta, baila, se aburre y dice burradas, también es optimista y, por sobre todo, un amigo fiel de Shrek. De esta inversión, mezcla de fábula y cuentos de hadas, se desarrolla la acción de la historia: Shrek tiene que rescatar a la princesa por encargo de Lord Farquaad y, a cambio, el malvado le otorgará la escritura del pantano. En todas sus peripecias es ayudado por el burro. 

Si bien se cumplen las funciones del héroe que argumenta Vladimir Propp, en su ensayo Morfología del Cuento (1987), se debe argumentar que esta inversión de roles se realiza bajo un tratamiento paródico. La circunstancia principal está dada por la molestia que siente Shrek por la usurpación que recibió en el pantano de los personajes famosos: los tres chanchitos, el flautista de Hamelin, Pinocho, el Lobo disfrazado de abuelita ocupando la cama, entre otros. Esta aglutinación puede ser vista también como un homenaje a los cuentos tradicionales, pero, en el contexto, lo que se ridiculiza y trastoca es la temida figura tradicional. Tanto los elementos como la estructura han sido transgredidos. En la lectura de la historia, hay una mezcla de cuentos: por momentos se narra la historia de Blancanieves, en otras secuencias, La Bella Durmiente, y tiene un final similar a La Bella y la Bestia. 

El espectador se encontrará con una producción novedosa: es un musical y esto queda demostrado con las canciones interpretadas, así como también en las acciones, puesto que debe tenerse a Shrek como un personaje de “cuentos de hadas”, porque tiene que cumplir con un ritual, el que todos conocemos, pero que adquieren una significación distinta: el héroe, en vez de entrar por la ventana, es arrojado a la torre por un violento empujón del dragón que mantiene prisionera a la princesa. La princesa le dice que la tiene que besar y se acomoda, haciéndose la simpática, poniéndose en pose. En definitiva, lo que se consigue es un mundo en que todos los personajes tienen conciencia de sus actos y transgreden las normas impuestas. 


En último término, debemos analizar el aspecto de la politización ideológica como discurso intencional, en donde puede verse el conflicto: países dominantes/países dominados. 

4. La politización


Diversos estudios acerca del análisis de los dibujos animados llegaron a la conclusión de que existe una politización ideológica intencionada. Las tiras dibujadas han demostrado que, detrás de la fachada de los héroes y superhéroes, se esconde una ideología política, la que es utilizada consciente o inconscientemente. 


Los ejemplos que se pueden aportar son variados y han sido retomados de la historieta. Se cita el caso del “Japón militarista en Las aventuras de Dankichi de Keiro Shimada, de la II Guerra Mundial para exponer a veces con apariencia inocente, sus ambiciones expansionistas” (Gubern, 1973: 25). El argumento era la historia de un “niño japonés que naufraga con su mascota en una isla del sur del Pacífico, en la que más tarde era coronado rey por los nativos, quienes así, reconocían la hegemonía política nipona” (Ibid, p. 26). 


A raíz de la II Guerra mundial, los Estados Unidos toman la vanguardia en los entretelones de la politización de los cómics. Las tiras dibujadas, al igual que las películas de Hollywood, se hacen eco de esta “arma de doble filo” para internalizar la ideología, y sus personajes adquieren una militarización excesiva. Tenemos dos casos muy conocidos: Superman, que “mereció el honor de ser acusado de judío por Boebbels, ministro alemán de propaganda, en una sesión de Reichstag memorables para la historia de los cómics” y el del “Capitán América” creado en 1941 para “combatir las fuerzas del eje” (Ibid, p. 26). 


La relación de personajes militarizados, en una amplia galería de nombres, 

inauguró una tradición bélica de los cómics que se extendió a lo largo de los conflictos de Corea y de Vietnam. En tales tiras, naturalmente, más que a una exposición política razonada o profunda, se asistió a un trueque de los malvados de antaño, malhechores de toda especie –por soldados alemanes o japoneses–, lo cual debido al esquematismo inherente a estos relatos épicos, coloreó sus aventuras de un notable acento racista. Lo mismo podría decirse de la presentación de personajes soviéticos durante los años de la “guerra fría” […] con estas nuevas series se demostraba que el Tercer Mundo estaba aprendiendo la lección propagandística de los cómics estadounidenses y utilizaba este medio como arma de vocación revolucionaria. Por tanto, éstos, como cualquier otro medio de comunicación de masas, no escapaban a la gravitación bipolar de derecha e izquierda (Ibid, p. 28). 


Oscar Steimberg, por su parte, también considera que las historietas han llevado sus discursos a ambos extremos: 

Desde la derecha, sectores de la producción historietista norteamericana han encarado el tema abiertamente. No son pocas las historietas que han venido desarrollando en los Estados Unidos discursos como los famosos de Little Orphan Annie huerfanita pobrísima enemiga de los sindicatos, partidaria de los capitanes de empresa y soporte político del partido republicano. Otras historietas, como Gasoline Alley, cumplieron funciones de difusión parecidas. En Latinoamérica, países en los que se llevaron a cabo transformaciones sociales o económicas, como Chile y Perú, encararon también la promoción oficial de materiales historietados destinados a transmitir mensajes relacionados con esos procesos (Steimberg, 1977: 33). 


En cuanto a los Estudios Disney, los años que siguieron del estreno de Bambi estuvieron dedicados a la producción de cortos de propaganda con pretensiones educativas encargados por el Gobierno. Para estos cortos, se rescataron a los personajes de las primeras animaciones: Mickey, Clarabella, Pluto y sobre todo al irascible y reaccionario Pato Donald. Pertenecen a esa época: The New Spirit, The Fuehrer’s Face, Defense Against Invasion, Victory Through Air Power, cuya temática ideológica se basaba en una batalla entre Norteamérica y Japón, mediante el simbolismo de un águila para el primer país y un pulpo para el segundo, entre muchas otras. 


Con el material procedente de su viaje por Sudamérica, Disney realizó dos filmes: ¡Saludos Amigos!, que puede considerarse una película a pesar de su corta duración, cuyo argumento es significativo: el loro brasileño José Carioca le enseñaba al Pato Donald a bailar la samba; y Los Tres Caballeros, en la que distintos personajes animados se entremezclaban con personajes humanos. Estos filmes buscaron ganar los mercados de habla hispana, representando principalmente el poderío de los ee.uu. que sometía a los países subdesarrollados mediante un intercambio cultural introducido por el maquillaje ideológico. 


La ideología está signada por reglas propias, que enmascara una realidad, en donde es posible apreciar sus componentes como una forma de dominación intencionada: en el simbolismo del consumo-objeto se traslada a un ámbito propicio para estar compendiados en las reglas del mercado que la sociedad del espectáculo genera como producción alegórica. El mito se presenta como el consumo del personaje (Superman), mientras que, en la política, toda historia de dibujos animados puede crear un nuevo espacio de discusión. 

CAPÍTULO VI

IDEA DE ESPECTADOR

“El cine se puede y se debe vivir dentro de las salas, […] pero también conviene vivirlo fuera de las pantallas, con las antenas extendidas para captar todo lo que nos rodea, o nos llega, o nos exige el estudio o la profesión, mucho de lo cual, luego, correctamente relacionado y contextualizado, veremos reflejado o reproducido, según los casos y las cosas, en las pantallas.”

JOAQUIM ROMAGUERA i RAMIÓ (1991)

Una imagen fílmica está conformada por un juego de componentes formales y temáticos, organizados de una manera coherente, a fin de que el espectador pueda interpretar lo que ve y oye. Este juego comunicativo –percibido desde una pantalla externa– se presenta como un producto massmediático con sus componentes agregados: música, carteles, subtitulados, entre otros. Toda imagen encierra un compendio de elaboración definida: personajes, decorados, historia, trama, género, etc., acompañados de un concepto implícito de aquellas nociones intrínsecas que el espectador percibe, aprehende y traduce en una síntesis globalizadora de contenidos. 


El cine de dibujos animados, por lo general, se circunscribe a un público infantil. La idea de espectador –sin descartar la visión adulta– se determina por la configuración de edades que oscilan de entre los 3 a 12 años, surgida de diversos estudios sociológicos del cine. Desde su ingreso a la sala, el espectador cumple con un ritual: al apagarse las luces percibe una atmósfera mítico-simbólica que lo sustrae a ese mundo proyectado en la pantalla. En este aislamiento, vivencia, con los protagonistas de la historia, lo que se narra. El cine, al recrear situaciones poco comunes: paisajes exóticos, escenas disparatadas y diversión, estimula su fantasía. 

Su perfil se dibuja y desdibuja en una paradoja –no convencional– que examinaremos desde múltiples campos: sociología, semiótica, psicología y lingüística, en donde podrá hallarse la presencia viva y simbólica de un decodificador de imágenes visuales. 

1. El espectador en la sala


Se puede realizar una comparación física entre el comportamiento del espectador en la sala de cine y la imagen mítica de Platón que describe en La República o el Estado (Libro VII, 1990). 


El espectador elige la película y paga su entrada para ver un espectáculo. Cuando ingresa a la sala, se encuentra con una disposición de las butacas, la pantalla enfrente y el proyector por detrás. Se sienta cómodamente y espera con ansiedad el instante en que se apaguen las luces y comience la proyección del filme. Platón describe esta atmósfera como una cueva antro-subterráneo, en la que se puede observar “en toda su longitud una abertura que da libre paso a la luz y […] un fuego” (Platón, 1990: 273), cuyo resplandor alumbra a una pared. 


El espectador sabe que la pantalla provoca un efecto pre-hipnótico, preparándose para afrontar este cambio paulatino de actitud. Ocurre una auténtica metonimia: “vacío, desocupación, desuso; no se sueña antes la película y a causa de ella sin saberlo, se está soñando antes de ser espectador” (Barthes, 1992: 351). En la caverna, los hombres se encuentran encadenados, de tal manera, “que no pueden mudarse de lugar ni volver la cabeza […] y el cuello; pudiendo solamente ver los objetos que tienen enfrente” (Platón, 1990: 273-274). Este ambiente simboliza la misma condición. 


En la caverna de Platón reinaba la oscuridad. En la sala de cine existe el mismo momento. 

La oscuridad no es tan sólo la propia sustancia del ensueño […]; es también el calor de un difuso erotismo; por su condensación humana, por su ausencia de mundanidad […] por el aplanamiento de las posturas […], la sala cinematográfica (de tipo común) es un lugar de disponibilidad, y es esa disponibilidad […] la ociosidad del cuerpo, lo que mejor define el erotismo moderno […] (Barthes, 1992: 353) 

En medio de esta oscuridad, el espectador es un integrante más de la numerosa concurrencia, cuyos rostros irreconocibles participan de los mismos deseos: satisfacer sus necesidades más íntimas y sentirse inmerso en un mundo mágico donde comparte un sueñismo colectivo (experiencia), que se dará cita al iluminarse la pantalla. Todos los elementos son cómplices de esta vigilia: el sonido, la música, la puesta en escena y el ambiente que lo rodea: un verdadero artificio que lo transforma. 


En la caverna, a lo largo del muro iluminado que tienen enfrente los espectadores, desfilan toda clase de “figuras de hombres, de animales, de madera o piedra […] Entre los portadores de todas estas cosas, unos se mantienen a conversar y otros pasan sin decir nada” (Platón, 1990: 274). Esta imagen simboliza la proyección de la película en la pantalla. 


Todos estos códigos se integrarán en forma natural. El espectador se siente inmerso en la imagen fílmica, de manera espontánea, la que redimensiona su fantasía a partir del encuadre imaginario que ofrece el dibujo animado. “La imagen […] <es> coalescente (perfectamente fundidos su significado y su significante), analógica, global, rica […] que se parece a algo” (Barthes, 1992: 353) Logra identificarse narcisistamente con la imagen y se le queda pegada en su nariz. Esta representación seudo natural fue elaborada minuciosamente por la técnica: “lo real, por su parte, no conoce más que las distancias, lo simbólico no conoce más que ‘máscaras’; tan sólo la imagen (lo imaginario), está próxima, sola, la imagen es ‘real’” (Ibid, p. 354). 


Se pueden incluir en este estudio la postura que adopta el espectador frente a la pantalla, principalmente, en la captación de las imágenes que son proyectadas. 

2. Ojo-idea


El ojo humano capta todo tipo de sensaciones y abstracciones, que luego las traduce en la mente como imágenes sensorio-temporales, permitiéndole interpretar lo que ve como una realidad-real, o bien, como una realidad-visual. 


La percepción visual no es simplemente un registro pasivo, sino que consiste en una actividad del sujeto participativo: una percepción equilibrada entre lo que se proyecta en la pantalla y lo que siente el espectador. 

El cinematógrafo al desarrollar la magia latente de la imagen, se ha colmado de participaciones hasta metamorfosearse en cine. El punto de partida fue el desdoblamiento fotográfico, animado y proyectado sobre la pantalla, a partir del cual se puso en marcha enseguida un proceso genético de excitación en cadena. El encanto de la imagen y la imagen del mundo al alcance de la mano han determinado un espectáculo, el espectáculo ha provocado un prodigioso despliegue imaginario, imagen-espectáculo y lo imaginario han excitado la formación de nuevas estructuras en el interior del filme: el cine es el producto de este proceso. El cinematógrafo suscitaba la participación. El cine la provoca y las proyecciones-identificaciones se despejan, se exaltan en el antropo-cosmomorfismo […] Hay que considerar esos fenómenos mágicos como jeroglíficos de un lenguaje afectivo (Morin, 2001: 60). 

El estudio de la imagen está conformado por una concepción modelista de la imagen, como un referente artificial, que debe ser recreada y estructurada desde el plano referente externo. Estas imágenes ocupan un espacio abstracto y, a su vez, se conjugan dentro de un tiempo continuo/discontinuo. En los dibujos animados, se enmarca dentro de la historia en particular, ya que “la mente construye modelos que se adecuan por semejanza a la realidad objetiva y en este sentido los íconos son proposiciones de imágenes” (Vilches, 1990: 149). 


H. Müsterberg analiza la concepción total del cine como un proceso mental. Toma en cuenta que el espectador requiere del filme toda su atención. Percibe los planos, los ángulos de cámara, etc., sin tener un conocimiento expreso como para distinguirlos racionalmente. La memoria y la imaginación son los ingredientes necesarios para la interpretación de la historia, entre las que se incluye: la dilatación del tiempo, los flashback (pasado) y flashforward (futuro), las emociones, y el espectador se sentirá identificado con el héroe: 

El filme (al menos el filme “estético”) funciona idealmente para él, del nivel más elemental, la reproducción del movimiento, al nivel más elaborado, el de las emociones y de la ficción, todo está hecho para reproducir, representar el funcionamiento de su espíritu, y su papel es, pues, el de actualizar un filme ideal, abstracto, que sólo existe por él y para él (Aumont, 1993: 250). 


En las películas donde intervienen personajes reales, todo se circunscribe a un elemento conocido: acción, decorados y escenas que transcurren en un tiempo continuo/discontinuo real. La identificación del público con el personaje es más directa: por carisma, y sus acciones logran una metamorfosis que el espectador percibe como propias. 


Max Weber definió el carisma –que encierra este tipo de identificaciones– como “una fuerza inefable capaz de penetrar objetos, pero muy especialmente individuos” (citado por Castilla del Pino, 1989: 27). Lo cierto es que, al haber ingresado a una civilización de carácter racionalista, burguesa y capitalista, el común de las personas 

continúan empeñándose en antropoformizar sus ideas abstractas, identificar acontecimientos con héroes o villanos, vehiculizar fuerzas sobrenaturales a través de sacerdotes o chamanes, erigir príncipes que planean sobre sus politeyas y buscar amos mentales que les indiquen a cada momento cuál es el camino (Castilla del Pino, 1989: 28-29). 


En el cine de dibujos animados, la situación es muy similar. Se presenta una variante en su estructura, inversa a la realidad: un mundo con leyes, comportamientos y convenciones propias. Las imágenes se transforman y reubican en un cuadro. Albert Laffay afirma: 

Cuando miro una imagen, aunque sea un dibujo esquemático, un retrato detallado o la más exacta de las fotografías, no aprehendo la realidad, sino lo imaginario. Incluso si las reproducciones del realismo más exagerado, no son siempre la realidad sino líneas, o bien, manchas negras o coloreadas, que tomo voluntariamente por otra cosa distinta de lo que son. Hago como si estuviera delante de un hombre, un león o un jardín. Induzco en mí una actitud por la cual, rechazando un pintarrajo de rasgos o colores, la transformo mágicamente en hombre, león o jardín, pero jamás estoy enteramente engañado por esta simulación de la que soy el dueño. La diferencia con la fotografía y el dibujo esquemático es que mi complacencia se halla, en el primer caso, fuertemente motivada, pero no deja de haber complacencia en ello. Añadid a la precisión fotográfica la reproducción perfecta del movimiento y daréis una urgencia más grande a la invitación, un motivo más poderoso para hacer como si, pero no suprimiréis en grado alguno el consentimiento que se halla en el fondo de la actitud imaginativa (Laffay, 1966: 59). 


El espectador percibe estas imágenes y las analiza en situaciones bien definidas, ya que acepta ciertas características que no son reales: deformaciones, situaciones disparatadas y ciertas reacciones. Por ejemplo, el héroe de una película de dibujos animados cae desde lo alto de un edificio. La reacción no es de miedo, sino de expectativa. Al caer, dejó un boquete en el suelo. Luego, aparece el personaje en escena, atontado por el golpe, y en su cabeza una corona de estrellas. Esto provoca risa. Lo que se ha conseguido por medio de leyes diferentes a la acción real, es la de provocar distintas emociones, entre ellas: el sadismo, la avaricia, el erotismo, la crueldad, etc., con lo cual se busca crear una fuerza expresiva gracias a las hipérboles (exageración) de los rasgos físicos y las situaciones absurdas que son protagonizadas. El dibujo, por su naturaleza ficticia, permite una amplia libertad, puesto que las reacciones que se consiguen son de carácter abstracto. 


Se pueden citar como ejemplos a los siguientes clásicos del dibujo animado. En 1941, Walter Lantz creó al Pájaro Loco, quien protagonizaba una serie de cortos muy alocados y con un manejo consciente del absurdo. Con idéntico ímpetu, William Hanna y Joseph Barbera habían creado a Tom & Jerry, paradigma del gato y el ratón en constante guerra. Con las series Looney Toons y Merrie Melodies –protagonizados por Bugs Bunny, el Pato Lucas, Porky Pig, entre otros– manejaron lo impredecible, lo delirante y lo satírico, cuyas tramas eran muy elaboradas, con distintas sutilezas, ya que los personajes tenían conciencia de ser un dibujo y la de protagonizar un Cartoon. 
El dibujo animado no hace más que exagerar el fenómeno normal: “el film revela la fisonomía antropomorfa de cada objeto”. Todo se baña de un antropomorfismo latente, y esta palabra señala bien la tendencia profunda del aire con respecto a los animales, plantas e incluso objetos: en estados y estratos diversos, la pantalla se encuentra al mismo tiempo embebida de alma y poblada de almas. Los objetos irradian una asombrosa presencia, una especie de “maná” que es, simultánea o alternativamente, riqueza subjetiva, potencia emotiva, vida autónoma y alma particular (Morin, 2001: 68). 

En el juego elaborado por medio de las imágenes, se puede establecer la identificación del espectador con el filme. 

3. Identificación del espectador


Las identificaciones (primaria y secundaria) del espectador con relación al filme constituyen un referente. En el psicoanálisis, Freud es quien funda estos principios con la teoría del Yo, el Ello y el Superyó. Este mecanismo de identificación se circunscribe en la proyección del Yo fundacional y el nudo de la trama. 


La función primaria –en su transcurso– se instaura en la fase del espejo como una relación dual entre el sujeto y el otro. En esta analogía, hay una similitud entre el espejo y la pantalla. El espectador se encuentra con una superficie rectangular, limitada y circunscripta que lo aísla del mundo y, al mismo tiempo, constituye un objeto total. Igualmente, en la pantalla se proyecta una imagen que no se devuelve, y es allí donde el espectador trata de identificarse en una segunda fase. 


En la identificación secundaria, se puede observar que la imagen proyectada de otros cuerpos: los escenarios y la postura inmóvil del espectador, en medio de una sala oscura, actúa como una compensación psíquica, en una imitación o reproducción de la situación imaginaria del espectador. La imagen captada externamente, le provoca una experiencia análoga, que lo mantiene con expectativa al recrear su fantasía. Este segundo plano tiene relación con el “Complejo de Edipo”. Para Jacques Lacan: “el Edipo marca una transformación radical del ser humano, el paso de la relación dual propia de lo imaginario (que caracterizaba la fase del espejo), al registro de lo simbólico, paso que le permitirá constituirse en sujeto, e instaurarlo en su singularidad” (Citado por Aumont, 1993: 251). 

Esta crisis puede desarrollarse mediante “un conjunto de cargas psíquicas sobre los padres, por un conjunto de deseos: amor y deseo sexual por la figura parental del sexo opuesto; odio celoso y deseo de muerte hacia la figura parental del mismo sexo, percibida como rival y como instancia que prohíbe” (Aumont, 1993: 251-252). 


En el cine de dibujos animados, el espectador descubrirá en los personajes este tipo de “cargas psíquicas”. En algún momento, se identificará con alguno de ellos (héroe/antihéroe), en una situación ambigua: le provocará placer o rechazo de las escenas proyectadas. Su acceso en el mundo de lo imaginario le posibilitará crear una identificación simbólica con la imagen. Marc Augé señala que convergen en el dibujo: 

una silueta inmutable y de carácter sin fallas sin otro destino que una aventura que vuelve siempre a empezar […] el mundo es un teatro; pero ellos tratan de comunicar cierta imagen de este mundo. Si se ve demasiado en ellos un producto de la época, si se deducen de la imagen que en realidad contribuyen a crear, se corre el riesgo de ignorar su eficacia, apresada en la lógica de su mito (el de una sociedad de consumo y sobreconsumo, recorrida por fuerzas contrarias –ángeles del bien, ángeles del mal– que el nuevo héroe mítico percibe, identifica y domina sin verdadera dificultad, dados los infinitos recursos de su genio y de las técnicas sofisticadas cuyo empleo le es natural) […] alcanzamos así el punto perfecto de fusión del mito y del rito: cada semana, en el día previsto, a la hora señalada, las “máscaras” entran en escena, millones de hombres las contemplan (Augé, 1993: 205). 


Estas identificaciones edípicas se constituirá en el Yo del espectador, las que formarán parte de la personalidad del sujeto. 

En esta evolución, formadora del YO, por la entrada en lo imaginario precediendo al acceso de lo simbólico, la identificación es el principio de base de la constitución imaginaria del yo. Jacques Lacan remarca la función imaginaria del yo: el YO se define por una identificación con la imagen de los demás, “por otro y para otro”. El yo no es el centro del sujeto, el lugar de una síntesis, sino que más bien está constituido, según la expresión de Lacan, “por un baratillo de identificaciones”, por un conjunto contingente, no coherente, a menudo conflictivo, un verdadero patchwork de imágenes heteróclitas (Aumont, 1993: 249). 


Las situaciones generales presentadas remarcan una idea acerca de un espectador (niño-adulto) con expectativas, deseos e identificaciones frente a la pantalla o inmerso en la imagen fílmica, la que se complementa con una visión de tipo simbólica. 

4. El espectador simbólico

El símbolo anima actitudes de tipo psico-fisiológicas en un grado de integración cultural, que permite elaborar una serie de pautas y situar al hombre frente a determinados esquemas. Sus niveles pedagógico y culturales se encuentran asociados directamente con el aspecto lúdico que aparece a una edad temprana (3 ó 5 años): el mundo de los juegos infantiles donde se refleja una imagen que la sociedad adquiere de sí misma, una forma de expresión propia mediante la recreación de símbolos y ritos secularizados. 


Johan Huizinga, en su obra Homo Ludens (1994), analiza los aspectos antropológicos del juego y señala que uno muy simple como la rayuela puede incluir un simbolismo pagano, o bien, una visión cristiana: los estadios de una catedral gótica. 

Los cuentos pertenecen a una categoría superior. Cumplen no sólo una función imaginaria, sino también reencarnan la presencia viva del mito. El hombre siempre narró historias –orales primero y luego escritas– donde pone de manifiesto su capacidad fantaseadora y creativa. Las historias son cada vez más complejas pero, en esencia, recrean antiguas tradiciones, viejos mitos y símbolos. En el mito y en el culto, “es donde tienen su origen las grandes fuerzas impulsivas de la vida cultural: derecho y orden, tráfico, ganancia, artesanía y arte, poesía, erudición y ciencia. Todo esto hunde así sus raíces en el terreno de la actividad lúdica” (Huizinga, 1994: 35). 
La nodriza, la abuela y la mamá son las encargadas de inventar historias y de contarle a un niño el clásico había una vez, que encierra una gota de misterio; aquí la magia y la fantasía se dan cita. “En los cuentos de hadas, y de modo más genérico en el mito, encontramos la lógica de los sueños, donde la imaginación escapa a la tiranía de la razón obedeciendo a sus leyes propias” (Rousseau, 1994: 16). 

En definitiva, los juegos están presentes desde el inicio de los tiempos, antes que la sociedad adulta: 

Educan a la infancia en el interior de un residuo simbólico arcaico –a menudo transmitido, además, por los abuelos y abuelas, y siempre por la muy estática seudo-sociedad infantil– que, más que la iniciación opuesta por el adulto a los símbolos admitidos por la sociedad, permite la imaginación y a la sensibilidad simbólica del niño “jugar” con toda libertad (Durand, 1968: 43). 


La clasificación de juegos que enumeran los antropólogos, entre ellos: Cailloi, (citado por Durand, 1968: 45) especifican que existen dos series: la agonística (competencia reglamentada) y la ilúxica (torbellino), pasando por los términos medios de alea (suerte) y minnicry (simulacro). Esta clasificación se conjuga en una serie de patrones (modelos) a un nivel “inconsciente”, esenciales en todas las instituciones y culturas. En este ámbito, encontramos los “juegos amorosos” que contemplan las tradiciones simbólicas arcaicas. En tal sentido, se puede llegar a comprender el modelo edípico de la repulsión incestuosa. Su prohibición suscita una simbólica apremiante y monoteísta, relacionada con el pecado, que sugieren el rigor y la inmovilidad psíquica. Llevar a la práctica este esquema es contraproducente para el niño, porque no le permite una expresión libre, y su formación será restringida y represiva. 


Este análisis, trasladado al cine de dibujos animados, brinda la posibilidad de situar al niño frente a la pantalla en una acción lúdica con todo aquello que ve e internaliza. En esta interacción unívoca, pondrá de relieve su interés por el filme y la recreación de las escenas por medio de la fantasía. 


La fantasía ocupa un lugar destacado en este proceso como una actividad psíquica autónoma. En determinados casos, se la suele tomar como sinónimo de imaginación: 

Debemos a Hegel la formulación definitiva de la distinción entre “imaginación” y “fantasía” […] Las dos son para él manifestaciones de la inteligencia: pero la inteligencia como imaginación es simplemente reproductora; como fantasía, en cambio, es creadora (Rodari, 1973: 172). 


La imaginación puede ser definida como un proceso mental, que el hombre las recrea y redimensiona en su valor estético: una experiencia creativa reducida a una representación de lo percibido, por ausencia del objeto que es representado. En cambio, la fantasía se sitúa más allá; no se opone a este principio creador: 

Mediante la fantasía el hombre revela su ser, sus deseos, sus aspiraciones e ideales más ocultos, sus tendencias y pulsiones que todavía pueden estar sumidas en la penumbra del preconsciente, cuando no se guarecen en las profundidades insondables de la vida inconsciente. La fantasía no compone, por lo tanto, un mundo interior estrictamente espiritual, sino que se ubica en un dominio intermedio entre lo espiritual y lo físico. Pero es innegable que ella facilita el abordaje del hombre desde una determinada perspectiva, de tal suerte, que es posible saber lo que él es por la manera como fantasea. La misma conducta está más condicionada por el poder imaginativo de lo que suele suponerse (Balzer, 1975: 11). 


En el cine de dibujos animados, el poder de la fantasía queda establecido mediante la reacción que provoca el filme en el espectador, al confrontar sus elementos con el mundo circundante, por el efecto llamado exotismo, que se produce cuando una imagen se interpone entre la visión del espectador y lo que se representa. Las imágenes que compone el filme proyectan un mundo de irrealidades: un universo icónico y de carácter actante que se distinguen del mundo real, precisamente, porque no tienen conexiones rigurosas entre sí. Los objetos se reconocen como parte del mundo representado, cuya función imaginaria es propia de un distanciamiento entre el objeto y la visión del espectador. 


Jean Paul Sartre, en tal sentido, señala: 

Las cualidades (imaginarias) ya no aparecen como relaciones con otros objetos, sino que se han interiorizado: la distancia absoluta, el tamaño absoluto se han convertido en características intrínsecas del objeto […] Aunque imaginariamente varíe dichas cualidades, lo que varía siempre son las cualidades internas del objeto irreal representado: su color, su visibilidad, su distancia absoluta (Sartre, 1975: 91). 


La ilusión de estas imágenes se traslada de una manera ambigua al mundo cotidiano. Se captan las escenas imaginarias como una entidad real, que llegan, incluso, a apoderarse de la mente por medio de la fantasía. Lo hacen con tanta naturalidad, porque ejercen una extraña representación superior a todo lo percibido hasta entonces: 

La fantasía avizora la verdad de las cosas, se adelanta a los mismos hechos para ofrecer una imagen aún más rigurosa y exacta que la realidad misma, y en parte, está herida de esa fragilidad y nadería por la que construye constantemente castillos en el aire, expuestos a la ruina y a la destrucción inevitables. Podría creerse entonces que lo propiamente imaginario supone la confraternidad de la verdad y del error, de la certeza y de la duda, de la realidad y de la irrealidad. Lo que en verdad sucede es que la fantasía está ubicada en una situación intermedia entre el mundo físico y sensible, el mundo de los fenómenos y apariencias, y el mundo espiritual y suprasensible de la voluntad y de la inteligencia (Balzer, 1975: 13). 


Esta dualidad de la fantasía establecida en la esfera irreal va acompañada de la sensibilidad de quien la percibe. Para que se conjugue como real, se vale de cualidades materiales: color, luz, líneas, etc. que, imaginariamente, “introducen” al espectador en la narrativa fílmica en una actitud lúdica y no como una mera perspectiva de la representación de la obra. Cuando se proyecta una imagen no se piensa que el movimiento está dado por la estructura que brindan los fotogramas, sino por una sensación de temporalidad: es como ver una escena detrás del ojo de una cerradura. Una vez logrado el pasaje: del percibir al imaginar, el espectador se olvida de la estructura material de la película, se sumerge en la historia y la contempla maravillado, tocado por la varita mágica del arte. 


En último término, debemos considerar los deseos de un niño frente a la pantalla. Como espectador se mantiene alineado a una experiencia individual y colectiva, transformada en un sueñismo (situación pre-hipnótica). Notará que se siente atrapado por el entorno y en lo que se proyecta. Su identificación con el héroe, en muchos casos, lo mantiene con expectativas. Quiere saber el final de la historia para corroborar con aquellas escenas que ha imaginado como posibles en la solución del conflicto. Buscará un estímulo sensorio-motriz de la fantasía, que luego le permitirá jugar cuando traslada la historia a su ámbito real y cotidiano. Disfrazará muñecos, inventará un mundo imaginario y situaciones de riesgo en la que se mostrará como un personaje-sujeto de la fantasía. 


En el “juego amoroso”, el niño buscará el elemento femenino: la nodriza, que “engrana del regazo materno, y luego la feminidad, que una mutación cultural prohíbe en mayor o menor grado […] y cuyo simbolismo depende del entorno cultural de la familia en el momento de la maduración de la pubertad” (Durand, 1968: 64). 

 La nodriza de carne y hueso quedará transformada en una imagen simbólica, que logrará capturar desde el proyector, el celuloide, el haz de luz, la pantalla e, incluso, del entorno mismo (la sala). La imagen de Platón (Caverna antro-subterráneo) al ser trasladada a la situación lúdica actual, podrá observarse que, a pesar del cambio de escenario (mobiliario y elementos técnicos), la experiencia mítico-simbólica no ha variado, así como también el ritual de contar historias y el de recrear fantasías que satisfagan los más íntimos deseos. El niño aprehenderá mediante el juego que estos esquemas deberán prevalecer ya que “un hombre colocado en postura histórica acogerá como moderna o actual una mayor posición del pasado que aquel que vive en la estricta miopía del presente” (Huizinga, 1994: 26). 


El cine de dibujos animados también se expresa en un mundo objetivo-simbólico de formas, en donde el consumo es su principal componente. 

5. Las producciones cinematográficas


El niño como espectador puede constituirse en el blanco ideal para el consumo de objetos, y su situación queda establecida mediante las reglas que impone el mercado: 

Puede verse “sobredirigido”, esto es, encontrarse en un rumbo que no pueda seguir en la realidad […] esa presión implacable tendiente a la actividad de dirección interna cuyas metas son virtud y fama, logró, como sabemos, producir en muchos casos una persona “adaptada” porque las condiciones sociales recompensaban las inhibiciones y aliviaban las inseguridades (Riesman, 1981: 162). 


De esta manera, los niños comienzan tempranamente su rol como consumidores activos. Ya no se piensa, como en otras épocas, que debía interpretar el mundo de acuerdo con su edad. Por el contrario, el mundo, tal como se presenta en la actualidad, posee una visión muy compleja, pero el niño puede ver el mundo a su imagen y semejanza: 

Esto constituye, en parte, al resultado de los progresos técnicos que hacen posible que el cine cree al mundo infantil […], que la radio tenga sus […] personajes juveniles, y que la propaganda y el arte publicitario utilicen modelos infantiles profesionales. Los medios […] obligan a los niños a aceptar esta versión de sí mismos o a resistirse agresivamente a ella (Riesman, 1981: 162). 

Todo queda reducido al consumo, que responden a las políticas del mercado y es aceptado como si fuera algo natural. 


El cine de dibujos animados, al ser un arte y también una industria, está incluido dentro de estos cánones. Se mueve dentro de un circuito comercial de promoción, exhibición y consumismo, que atrapa al espectador por medio de la publicidad. 

6. La publicidad


En el ámbito publicitario, el cine se muestra en todos los medios de comunicación masiva. A esto se debe agregar la industria del llamado Star System (industria de las estrellas), que tomó auge en la época de oro del cine norteamericano, y continúa vigente. Las estrellas son las encargadas de promocionar las futuras producciones para conquistar nuevos adeptos, imponiendo las figuras más taquilleras. Al mismo tiempo, los adelantos tecnológicos ponen al servicio de la gráfica y el llamado marketing sus estrategias de venta para un consumo desmedido: remeras, videos, casetes, etcétera. 


Las producciones de dibujos animados no son ajenas y aprovechan de este sistema. La empresa Disney es un claro ejemplo, puesto que no sólo promocionan las estrellas de sus películas con gigantescos muñecos y modelos humanos disfrazados, sino que ingresa al mercado con una demanda interminable de objetos. 


Jean Baudrillard hace una interesante reflexión en torno a la publicidad y remarca que: 

Lo invade todo a medida que desaparece el espacio público (la calle, el monumento, el mercado, la escena, el lenguaje). Ordena la arquitectura y la realización de súper-objetos […], que literalmente son monumentos (o antimonumentos) publicitarios no porque se centren en el consumo, sino porque, en principio, se ofrecen como demostración de la operación de la cultura, de la operación cultural de la mercancía y la masa en movimiento. Esta es nuestra única arquitectura actual: grandes pantallas en donde se refractan los átomos, las partículas, las moléculas en movimiento. No una escena pública, un espacio público, sino gigantescos espacios de circulación, de ventilación, de conexión efímera (Baudrillard, 1994: 43). 


Otro de los aspectos desarrollados en la producción comercial es la narrativa fílmica de consumo. 

7. Narrativa–consumo

La estructura narrativa se presenta como un espacio, en donde se circunscriben la acción, el movimiento y la disposición orgánica del filme. De tal forma, es dable definirla a través de la relación plano-acción y sus diferentes instancias: un enfrentamiento entre intensidad-fuerza dramática que producen las escenas en el campo ideológico. 


Esta forma rígida de la narrativa se encuentra constituida por el cine de consumo. No puede pensarse que sea algo meramente simplificado y lineal: 

Presenta articulaciones narrativas, formas de concatenación de las acciones, pasajes diegéticos y coordinaciones temporales, absolutamente antinaturalistas y capaces de colocarse fuera de la tradición narrativa realista-popular. Más a menudo aún, el cine de consumo es capaz de verificar los rápidos procesos de decadencia de las formas de espectáculo, asumiendo plena conciencia de la necesidad de renovar los modelos narrativos, precisamente, para elevar el nivel de abstracción espectacular del producto fílmico. Como producto destinado al mercado, la mercancía cinematográfica incorpora los procesos de innovación tecnológica para calificarse más activamente y hacerse más comercial (Bertetto, 1975: 10). 


Este cine apela a una percepción de tipo automático y pasivo-emocional. No es lineal, sino continua, fragmentada y rítmica, ya que muestra un sinnúmero de situaciones, en donde la atención es constante. Las escenas son vertiginosas y el espectador se siente atrapado por lo que ve y oye. Las emociones provocadas por la dispersión de sus elementos –incluso de los efectos especiales–, lo llevan a interpretar la acción en un ámbito poco común. 

De tal forma, la narrativa del film-espectáculo, más que ligada a una exigencia de sencillez y de comprensión inmediata, lo está a un proyecto de captura, de involucrar al espectador, mediante la aparición de nuevas atracciones que intensifiquen el ritmo narrativo y, al mismo tiempo, a la espera ansiosa del final (Ibid, p. 12). 

Su perfección se expresa por una total adhesión de la industria cinematográfica a la producción de un valor: 

El atractivo de las imágenes, las innovaciones tecnológicas, la identificación masoquista-consoladora con la estrella, son piezas necesarias e intercambiables del lenguaje de la mercancía y el funcionalismo de los procesos emotivos en vista a la fluidez, y al aumento de la demanda y del consumo (Ibid, p. 12). 


En tal sentido, se puede hacer un paralelo con modelos tradicionales de películas de dibujos animados y las impuestas por el mercado. En los últimos filmes, los personajes son más o menos estereotipados, fácilmente reconocibles y hasta encasillables en una categoría. Esta estereotipación se ha nutrido de sí misma mediante la identificación del público con los personajes exitosos y atractivos. 


Ub Iwerks de la empresa Disney, en 1927, creó el personaje de un ratón, al que llamó Mortimer. Su primer diseño era muy simple: un círculo para la cabeza, un óvalo para el hocico, un cuerpo con forma de pera, patas muy delgadas y zapatones. Poco a poco, los dibujantes fueron modificando su hocico, la forma de su cuerpo y su carácter se aproximaba al del ciudadano medio norteamericano. Además, cambiaron el nombre de Mortimer por el de Mickey, con el que se hizo mundialmente famoso. Protagonizó un primer corto mudo y en blanco y negro que se llamó Avión Loco, que hacía referencia a la aventura de un aviador norteamericano. El 19 de septiembre de 1928, se estrenó Botero Willie, el primer corto y dibujo sonoro con el personaje de Mickey, en el Colony Theater de Nueva York. 


La serie de Mickey Mouse, por su parte, continuó produciendo nuevos personajes: Minnie, la novia del héroe, su amigo Goofy, el caballo Horacio, la vaca Clarabella, el perro Pluto, entre otros. Estos personajes fueron creados también por Ub Iwerks, quien dibujaba, además, las tiras diarias de comics comercializadas para la King Features. Gran parte del éxito de Mickey se debió a su carácter optimista que representaba, en una época de gran depresión económica y pesimismo generalizado. El pequeño héroe afrontaba toda clase de peligros “reales” con la mayor predisposición, lo que provocaba su identificación con el público. Walt Disney negó siempre el haber dotado a Mickey con estas características, pero los hechos, más tarde, confirmaron que sufrió constantes cambios psicológicos y estéticos, reflejando el espíritu de cada época. 


En los años siguientes, Disney produjo una serie de cortos animados con una característica común: la de reproducir el mundo animal humanizado. Valiéndose de los colores, los sonidos y la música, esta galería de personajes dejaba entrever las alusiones del mundo real: la vida y aspiraciones del hombre de la calle. La historia de Los Tres Cerditos, de la serie Las Sinfonías Tontas, provocó una fuerte impresión en el público. Se veía en el cerdito Jimmy, emprendedor y astuto, como referente de la nación norteamericana sumida en la depresión y luchando para salir de ella. 


Un caso inverso ocurre con la película Bambi. Pese a su excelente factura, puesto que poseía una estética superior a la de Dumbo, con una historia muy poética, los resultados de la humanización de los personajes no fueron los esperados. El público reaccionó fríamente, y una de las causas sería haber incluido el incendio del bosque, una antesala del final, inapropiado para una época en que la nación estaba en guerra. 


En los últimos filmes, los personajes de Disney adquieren un nuevo estilo. En Aladdin, el genio adopta distintas características: por un lado, es un alocado y disparatado personaje que interpreta canciones y protagoniza situaciones absurdas, llevando la narrativa hacia lo inverosímil; por el otro, la inclusión de lo delirante le ha valido numerosas críticas, por ser trasgresor si se lo compara con el personaje literario, con una marcada tendencia consumista. Igualmente, pese a estas connotaciones, el espectador puede identificarse plenamente con el genio. Su actuación provoca risa, aún en momentos de mayor peligro y tensión. Con el Jorobado de Notre Dâme, el espectador se conmueve, porque posee características inusuales: es castigado, humillado y discriminado en varias ocasiones, y es alguien a quien se lo ve con los ojos del corazón. Esto provoca angustia y una identificación anfibológica. 


Otro caso que se plantea es el traspaso de personajes animados al mundo del cine vivo. Se observa que, en alguna medida, no degrada su esencia sino, por el contrario, el actor se identifica con el personaje que protagoniza. Un ejemplo: Robert Reeve en Superman: 

El actor es un artista que tiene por materia prima los movimientos de su propio cuerpo y los utiliza ficticiamente como el escultor hace con el mármol y el pintor con la tela y los colores. No es –escribe Sartre– el personaje que se realiza en el actor, sino el actor que se irrealiza en el personaje. Lo que el actor propone al público es aprehender con él la conducta de “Reeve” como un equivalente –un analogon, para emplear el lenguaje de Sartre– de la conducta de “Superman”, de ver en los temblores del actor los representantes de los temblores de un personaje irreal: “Superman, el extraterrestre” (Laffay, 1966: 57. –Lo que está encerrado entre comillas es nuestro ejemplo–) 


La ideología puede analizarse desde una óptica diferente. 

8. Cine e ideología


Siguiendo los lineamientos de Roland Barthes, se puede afirmar que es difícil desprenderse del discurso ideológico de un filme. Se “experimenta su coalescencia, su seguridad analógica, su riqueza de sentido, su naturalidad, su ‘verdad’” (Barthes, 1992: 351). Es la trampa en que el espectador cae inexorablemente. La ideología se muestra por medio del encandilamiento hipnótico y de los estereotipos que son articulados de una manera perfecta para que no se pueda advertir su presencia. 


Se puede salir de este estado recurriendo a la crítica (intelectual) de lo que se ve y oye. Pero no se podría ir al cine con un discurso de esta naturaleza (contra toda ideología), porque se tendría que sortear, entre otras barreras, la de disfrutar del espectáculo. 


Roland Barthes propone como solución alternativa que el espectador tendrá que producir un intercambio: el de una relación por una situación interpretativa, 

dejándose fascinar dos veces, por la imagen y por el entorno de ésta, como si se tuvieran dos cuerpos a la vez: un cuerpo narcisista que mira, perdido en el cercano espejo, y un cuerpo perverso, dispuesto a fetichizar ya no la imagen, sino precisamente lo que sale de ella: el “gramo” del sonido, la sala, la oscuridad, la masa oscura de los otros cuerpos, los rayos de luz, la entrada, la salida (Barthes, 1992: 353).


Es difícil o casi imposible trasladar esta visión adulta a un público infantil. El niño, pese a estar acostumbrado a decodificar imágenes, no lo hará de una manera consciente. Simplemente, interpretará el contenido de la historia pero, igualmente, se sentirá fascinado por el espectáculo al producirse su identificación con el héroe/antihéroe, los musicales y el entretenimiento (juego) que brinda el filme. A esto se reducirá su comprensión de lo que ve y oye. 


María Cresta de Leguizamón analiza una postura coherente: 

El adulto elegirá los filmes destinados a los niños para que éstos, desde el punto de vista que les permita su propia visión del mundo, actúen como espectadores conscientes, y asimile el mensaje en su plena vigencia […] Es importante ejercitar el más profundo sentido crítico frente a una película, pensando en su destinatario real –el niño, al fin– y no en aquel hipotético espectador para quien se ha elaborado un producto que muchas veces tiene que ver directamente con el mercado consumidor, sino con las auténticas y legítimas necesidades del niño (Cresta de Leguizamón, 1984: 156). 


También, puede pensarse que se debe acceder al cine de dibujos animados de una manera abstracta, cuestión que no es factible en todo momento, o bien, que los temas tratados sean exclusivos de su edad. Se debe considerar, en este último caso, que todos los dibujos animados –al estar preparado especialmente para niños, con historias cargadas de inocencia– tienen que ser analizados. En realidad, las productoras comerciales, muchas veces, instalan un discurso ideológico encubierto. 


Otro caso que preocupa es la violencia. 

9. La violencia en los dibujos animados


La violencia, como discurso narrativo, se ha instalado en todo producto massmediático. La radio, la televisión, la literatura, la historieta (cómic) y el cine son sus canales de difusión. 


El cine de dibujos animados no es ajeno a esta visión fatalista. Pero, ¿en qué medida este discurso violento se instala en la mente del espectador? ¿Cuáles son sus fines? ¿Qué sensaciones provoca su discurso? ¿El espectador puede sustraerse a la violencia? La lista de interrogantes puede ser indefinida. 


En las historias populares, mitos y leyendas, se puede encontrar a la violencia en su discurso. Tanto la literatura infantil, la historieta (cómic) y el cine de dibujos animados bebieron de esta fuente inagotable de recursos. 

9.1. Literatura Infantil


En los cuentos populares, la historia puede recrear el sadismo, la crueldad y la avaricia, y como puntos contrapuestos: la humildad, el camino recto y la bondad. Dora Pastoriza de Etchebarne se limita a analizar algunos cuentos de Perrault: 

En Barba Azul, el marido mata a sus mujeres por el solo hecho de haberlo desobedecido impulsadas por la curiosidad y cada una de ellas ve los cadáveres de las anteriores. En Piel de Asno, el rey padre desea casarse con su hija, la cual horrorizada debe huir del palacio. En Griselda, el marido somete a su mujer a toda clase de sufrimientos morales –llega a quitarle su hijita– para poner a prueba su paciencia y sumisión. En Pulgarcito, aparecen en primer lugar padres que abandonan a sus hijos porque son pobres […]; luego, un ogro que desea comer a los niños refugiados en su casa y que por equivocación –Pulgarcito había cambiado las siete coronitas de las niñas por los siete gorritos de ellos cuando se disponían todos a dormir– degüella a sus siete hijas” (Pastoriza de Etchebarne, 1987: 103). 

Estas imágenes provocan una reacción ante argumentos tan truculentos, cargados de violencia. Por ello, el propósito de Dora Pastoriza de Etchebarne no implica que haya una reedición ni tampoco “eliminar las crueldades, o al menos, atenuarlas”, sino que considera la posibilidad de “apartarlos de la circulación, reservándolos como material de estudio” (Ibid, p. 103). 


En contraposición, otros autores como Bruno Bettelheim (1991), Jesualdo (1973), Juan C. Cooper (1986), María Adelia Díaz Röner (1998) y René-Lucien Rousseau (1994) son partidarios de que estas maravillosas obras de arte se sigan leyendo. La importancia que tienen los cuentos de hadas radica, principalmente, en la intención de un simbolismo apropiado para los niños, ya que estimulan su formación e imaginación, a fin de interpretar los extremos: bondad/maldad. 

9.2. La Historieta (cómic)


La historieta (cómic) no se encuentra ajena a esta interpretación. Se ha analizado a la violencia tanto en el dibujo como en su narración. Muy pronto, los detractores aparecieron. 


Oscar Steimberg señala el caso del psiquiatra Wertham de los Estados Unidos, quien, en su libro La seducción inocente, analiza los aspectos de la violencia, principalmente, en el despliegue de las “imágenes de historietas de horror, con ojos usados como pelotas de béisbol, trozos de torsos utilizados como protectores pectorales y corazones e hígados colocados como base en el campo de juego” (Steimberg, 1977: 44). El Dr. Wertham veía con mucha frecuencia que los niños, al intentar parecerse a Superman o el Capitán Marvel, sufrían lastimaduras graves o provocaban su muerte al lanzarse desde lo alto de un edificio. Pero, como bien lo señala Oscar Steimberg, “es difícil creer que la causa real o principal del suicidio de un niño sea la lectura de una historieta, que a lo sumo puede actuar como desencadenante de una situación anterior” (Ibid, p. 44). 


También Dick Tracy está en la lista de los cuestionados. Nacido de la pluma de Chester Gould, en 1931, es una de las tiras dibujadas más polémicas. En sus historias, aparecen con frecuencia el gangsterismo, la violencia en el castigo de los malhechores y las persecuciones de los criminales. Todo esto conjugado en un entorno de personajes caricaturescos (feos) que carecen de psicología en su evolución historietista: sólo tienen fisonomía. Los dibujos no contienen grises, sino que remarcan dos aspectos definidos: el blanco y el negro para contextualizar un clima violentamente visual. 


Umberto Eco juzga y describe a Dic Tracy con un carácter alienante. Señala que “ha puesto al alcance de todas las manos el sadismo de la novela de acción amarilla no sólo a través del argumento, sino aún por medio del dibujo mismo, de un lápiz certero y sanguinario (y nada tiene que ver sobre el nivel del gusto […] del público que se haya modernizado)” (Eco, 1995: 161). 


Oscar Masotta considera que Umberto Eco cae en un doble error al juzgar de este modo a la historieta: 

Por un lado, la idea de que las “fantasías” de violencias son “negativas en sí mismas” y, por otro lado, Eco no comprende hasta qué punto esas “fantasías”(me refiero a Dick Tracy) se refieren claramente a la sociedad que originó la historieta, y que por lo mismo no se “integran” demasiado bien al sistema social (Masotta, 1982: 114). 

Oscar Masotta sigue su análisis, cita a R. Giammanco, y señala que “sería difícil encontrar un relato ideológicamente menos cómodo, […] menos gratificante […] y sobre todo menos utilizable a los fines del consumo” (Ibid, p. 115). 


Oscar Steimberg considera, en última instancia, que estos “héroes o antihéroes, […] sólo conforman una especie de parábola de la sociedad, ya que el protagonista es poco más que una abstracción punitiva” (Steimberg, 1977: 44-45). Esta reflexión proporciona al lector una comprensión muy sutil al establecer cuál es la finalidad última de toda creación historietista. 

9.3. Cine de Dibujos Animados 


En el cine de dibujos animados, la situación es idéntica. Pensemos en Tom & Jerry, Robotech, etc., cuyos filmes presentan aventuras, guerras espaciales y ataques violentos: una extensión de la visión adulta hacia creaciones miméticas cada vez más complejas, reflejando el poderío de una nación o de un personaje. En definitiva: el poder destructor del hombre. 


En el cine de proyección real, la imagen captada de la realidad sustrae al espectador a un mundo conocido, cotidiano, con una carga empática de situaciones probables. Los protagonistas son personas de “carne y hueso”: sus dolores, angustias y temores son los mismos que los del hombre común. El cine los refleja con una parsimosa crueldad. Permite vivenciar la situación del personaje como un hecho real. Por carisma, el espectador se sustrae a lo narrado y se pone en la situación del personaje: en su carne, en su lugar y en su mente: “la identificación se toma literalmente, sustancializada, en que la proyección alienada, perdida, fijada, fetichizada, se hace cosa; se cree verdaderamente en los dobles, en los espíritus, en los dioses, en el hechizo, en la posesión, en la metamorfosis” (Morin, 2001: 83). A pesar de esta reacción, sabe que la situación es ficticia. No es una realidad como la imagen que se ve en un noticiero o documental, sino un simulacro. 


Este doble juego que propone todo filme de ficción se generaliza en una situación ambigua: por un lado, las escenas son reales, las acciones también; por el otro, el simulacro permite objetivar las acciones-reacciones en un discurso subjetivo que es proyectado en una pantalla. En las películas como Terminators, Cobra, Rambo, entre otras, puede verse un ritmo de las escenas vertiginoso, la violencia enmascara situaciones conflictivas: violaciones, muertes a mansalva y ataques terroristas. Todos estos elementos, conocidos por el espectador, están edulcorados en situaciones inverosímiles, gracias a la magia de los efectos especiales. 


En el cine de dibujos animados, este mundo es casi idéntico. Intenta parecerse a nuestra realidad, con el único propósito de seguir los dictados de una moda, los cánones que una empresa comercial impone o los esquemas de un Homo Violentus. Esta situación podemos analizarla desde dos posturas distintas: las emociones que provoca y el discurso ideológico. 

El filme puede provocar distintas emociones, entre ellas llanto, como en El Rey León, dado el grado de compenetración con la historia (fratricidio) y las características de los personajes; por el otro, se puede pensar que el producto fílmico puede contener un discurso ideológico. 

En este último caso, Mariana Perel y Eduardo Kalina establecen que las escenas de Robotech están compaginadas con una intencionalidad discursiva violenta, poco común, para la interpretación infantil: 

Una temible indiferenciación de sexos. De esto se encarga un personaje malvado que, fantásticamente, tiene la mitad de su cuerpo de hombre y la otra mitad de mujer, a la vez que su voz habla tanto de manera masculina como femenina. Pero el salvajismo no termina aquí, pues, en esta inocente versión infantil, son los pechos de una mujer robot los que disparan a matar. Lo que se podría leer entre líneas es que la leche materna que nos da la vida es causante de la destrucción. “Así que será mejor que no nazcan niños, sus madres los matarán. Será mejor que termine nuestra civilización”. Los punks son ejemplos y consecuencias de este tipo de ideologías (Perel y ot., 1988: 55). 


Ahora bien, en las interpretaciones presentadas, a veces intencionadas, se sustraen al discurso, olvidándose por un instante de la composición del dibujo. Este es el punto clave. 


En el cine de dibujos animados, ocurre una inversión de la realidad en el momento en que se captan las imágenes. El dibujo, al presentarse de una manera verosímil o abstracta, está sujeto a reglas propias. Las imágenes no son otras que las proyectadas: la única realidad visible. Al tomar el carácter de abstracto, se debe conjugar su existencia en una situación, también ambigua, de un mundo irreal con características objetivas: las escenas y los personajes son imaginarios, verdaderas creaciones técnico-artísticas que posibilitan una estimulación de su pensamiento por medio de la fantasía y la identificación anfibológica con el personaje (héroe/antihéroe). 


Rudolf Arheim señala al respecto que un dibujo debe percibirse de la misma forma en que éste fue dibujado: 

Su vigorosa vivacidad no deriva de complementos introducidos por el observador sino, por el contrario, es posibilitada por la intensa dinámica visual de la línea y el color simplificados. Es cierto que el estilo abstracto de estas figuras aleja su tema de la realidad física. Los rasgos y los impulsos humanos aparecen desembarazados de la materia física y están libres de la tiranía de la gravitación y la fragilidad corporal. Un golpe en la cabeza es un ataque abstracto al que se responde por una expresión de dolor igualmente abstracto (Arheim, 1985: 136). 

De esta manera, llegamos a la conclusión de que una imagen violenta en el cine de dibujos animados debe interpretarse como una “violencia” de tipo “abstracta”, con una “reacción” también “abstracta”. 

Es lógico pensar que en todo producto cinematográfico se encuentra presente, para lo cual debemos tener en cuenta que no se la puede sustraer del discurso fílmico. Entonces, ¿qué hacer ante tanta violencia? 

9.3.1 Recursos ante la violencia


Todo discurso violento genera violencia. Quizás, por antonomasia, es difícil sustraernos a sus cánones. Precisamente, en cada hombre está la posibilidad de tomar conciencia y generar un cambio de actitud. 


En tal sentido, podemos establecer dos aspectos fundamentales: la relación adulto-niño y el efecto mimético-catártico como fórmulas equivalentes para el tratamiento del discurso-violencia, generado por la imagen del dibujo animado. 

 En la relación adulto-niño, se pueden establecer dos aspectos: prohibir a un niño que mire determinada película de dibujos animados, o bien, fomentar es el espíritu crítico ante la imagen. En el primer caso, esta situación no resuelve el problema, y el segundo, el adulto puede sugerir al niño que tome el discurso ideológico y lo traslade en una actitud lúdica para comprender que sus acciones son un simulacro. Se conseguirá, de este modo, el afianzamiento de su capacidad creadora e interpretativa. 


También debemos impartir un horario para mirar películas de dibujos animados. Cuando concurre al cine, deberá hacerlo por la tarde, excluyéndose los horarios nocturnos. No es censurable esta actitud, sino necesaria, ya que la estimulación del pensamiento no debe superponerse a otras actividades (lectura, música, etc.). La razón es obvia: lo que percibe por una pantalla, luego debe sumergirlo en una catarsis-mimética activa: la estimulación del pensamiento por medio del juego (fantasía). 


En lo que respecta al efecto mimético-catártico, debemos establecer en primer lugar el concepto mímesis (representación) formulado por Aristóteles, en su obra El arte poética, aun hoy tiene vigencia. Estableció que la tragedia era 

una imitación de acción digna y completa, de amplitud adecuada, con lenguaje que deleita por su suavidad, usándose en las diferentes partes de ella, separadamente, de una de hacer suave el lenguaje; imitación que se efectúa por medio de personajes en acción y no narrativamente, logrando por medio de la piedad y el terror la expurgación de tales pasiones (Aristóteles, 1976: 22). 

Todo espectáculo trágico produce en el espectador un estado de catarsis, generado en el momento de la participación activa de la obra. Este principio, con algunas variantes, se encuentra en el simulacro que propone una actitud lúdica. 


Se puede trasladar su visión e interpretar a la violencia en un discurso mimético-catártico hasta llegar a producir una verdadera transformación. En el discurso de un filme de dibujos animados, se pueden producir situaciones terribles, pero el ámbito es irreal y el suceso imaginario. En tal sentido, el espectador debe “expurgar” de su organismo todo discurso que le provoque violencia, tanto en la figura representada o en su identificación anfibológica (héroe/antihéroe), sin olvidar el carácter abstracto que posee el dibujo. 


Llevada la narración fílmica a este punto, es el momento en que se produzca en él un cambio de actitud. Es allí donde la mímesis–catarsis adquiere relevancia: el intercambio de roles y situaciones de la persona, con los roles y situaciones de los protagonistas en la historia. 


Este tratamiento de la violencia animada puede generar otras opiniones, pero debemos tener presente que toda interpretación en el cine de dibujos animados no puede ser, a ultranza, objetiva. Bien lo destaca Henri Laborit cuando afirma que “si el cine fuese objetivo dejaría de ser un arte” (Laborit, 1983: 73). La ficción siempre es ficción, aunque intente parecerse al mundo real: “Por la ficción, la realidad parece tan real sobre las pantallas, y el cine no es verdad sino a favor del imperceptible movimiento que sin cesar vuelve a colocarnos en lo falso” (Laffay, 1966: 163). 


Hemos establecido una idea de espectador (objetiva y simbólica) que permite ver el rol que cumple en determinadas ocasiones, principalmente, al mirar un filme de dibujos animados, al recrear distintas escenas por medio de la acción lúdica y la fantasía, o bien, al determinar cuál es su actitud frente a la avalancha consumista de objetos que se promocionan de una película. 


Este compendio de situaciones está presente en todo momento, en una abierta relación con lo que se ve, percibe e internaliza desde una pantalla para interpretar a la ideología y la violencia en un discurso fílmico (comercial o artístico). 

CAPÍTULO VII

LAS REGLAS DEL GÉNERO

“ […] la mejor forma de identificar un género es reconocer como los cineastas y el público […] de forma intuitiva, un tipo de película de otro.”

DAVID BORDWELL (1995)


En la historia del cine, numerosos teóricos han establecido distintos enfoques, entre ellos: los movimientos y escuelas, la estética fílmica, la elaboración de una historiografía de películas y una teoría del género. 


Joaquín Romaguera i Ramió establece que el género es “una convención que procura agrupar los filmes según temas y características, unos más dominantes y genuinos del cine, otros menos arraigados o presentes, o bien, derivados de los considerados géneros tradicionales” (Romaguera i Ramió, 1991: 43). 


Rick Altman, al referirse al género, considera: 

Un concepto complejo de múltiples significados, que podríamos identificar de la siguiente manera: 

· el género como esquema básico o fórmula que precede, programa y configura la producción de la industria; 

· el género como estructura o entramado formal sobre el que se construyen las películas; 

· el género como etiqueta o nombre de una categoría fundamental para las decisiones y comunicados de distribuidores y exhibidores; 

· el género como contrato o posición espectatorial que toda película de género exige a su público (Altman, 2000: 35).

Tomando como referentes los conceptos enunciados, podemos establecer a grandes rasgos la esencia del género por una convención que impone la industria cinematográfica, en donde no sólo el espectador puede reconocer sus elementos fácilmente, sino también estructura su pensamiento de acuerdo con el gusto personal. En una película en que se encuentran una serie de escenas convencionales: el tráfico de armas, los personajes dirigen una organización clandestina, y la acción se centra en un enfrentamiento con otras bandas o un grupo policial, podríamos considerarla como una película de gángsteres. Lo mismo ocurrirá con las comedias musicales. La historia transcurre en una mansión lujosa, un barco, etc., teniendo como ingredientes principales el clima festivo, los protagonistas interpretan canciones y todo culmina con un final feliz. 


En tal sentido, Andrew Tudor considera que: 

Las películas de género rara vez son inquietantes, innovadoras o abiertamente “atípicas”. Y ello por evidentes razones comerciales. La misma existencia de un conjunto de parámetros convencionalizados en los géneros, empuja las películas hacia la norma. Un género es un modelo cultural relativamente fijo. Define un mundo social y moral, así como un entorno físico e histórico. Por su propia naturaleza, por su misma familiaridad, estimula la seguridad de uno mismo. Desde luego que los buenos cineastas pueden utilizar un género de manera insólita; la existencia de reglas establecidas intensifica el carácter sorprendente del film que las infringe (Tudor, 1991: 39). 

Otro aspecto a considerar es un estudio de los géneros realizado por los críticos, en la cual se organizan dos aspectos: 

En primer lugar, han descartado sistemáticamente las películas sin cualidades definidas respecto a su género. En segundo lugar, los principales géneros se han definido partiendo de un núcleo de películas que satisfacen de manera obvia los cuatros presupuestos de la teoría: 

a) La producción de estas películas se llevó a término siguiendo un esquema básico y reconocible de género. 

b) Todas ellas muestran las estructuras básicas que se acostumbran a identificar con el género. 

c) Durante su exhibición, cada película se identifica mediante una designación de género. 

d) El público reconoce de manera sistemática que las películas pertenecen al género en cuestión y las interpretan de manera acorde (Altman, 2000: 38).
En última instancia debemos considerar el ámbito comercial, para lo cual es factible organizar dos vertientes esenciales: el Start System y la producción.

El Start System o industria de las estrellas tuvo su origen en Hollywood desde la época de oro. Con esta modalidad, las estrellas promocionaban las futuras producciones, imponiendo una misma temática; en cuanto a la producción, las películas de género crean expectativas para la comercialización de videos, dvd, etc., condicionando al espectador a consumir las normas impuestas por el mercado. 

Los géneros ejercen una función concreta en la economía global del cine, una economía compuesta por una industria, una necesidad social de producción de mensajes, un gran número de seres humanos, una tecnología y un conjunto de prácticas significativas. El género es una categoría singular en el sentido en que implica abiertamente a todos los aspectos de esta economía; estos aspectos están siempre en juego en el ámbito del cine, pero suele resultar muy difícil percibir su interrelación (Altman, 2000: 34). 
1. Los géneros, diagéneros y subgéneros


Existe una diversidad de opiniones para definir los géneros predominantes (mayores) y los subgéneros (híbridos) de los que participa un filme. Román Gubern, Hueso Montón, Luciana Della Fornare, Luis Ángel y Joaquim Romaguera i Ramió formulan las bases de una polémica en torno a un punto de vista, en el que analizan los elementos en común, su contenido narrativo fílmico y una postura, a veces, divergente. 


Dichas opiniones pueden enunciar que un género predominante (mayor) internaliza una visión propia, inconfundible con otras, las que adquiere características únicas en su tipo. Se consideran géneros predominantes (mayores) el westerm, la ciencia-ficción, el terrorífico, el musical, la comedia, el dramático y el documental. 


La unión de dos géneros predominantes (mayores) pueden compartir aspectos básicos de uno y otro: en la trama, el personaje y la ambientación para la formulación de un nuevo esquema interpretativo. En este caso, se está en presencia de un diagénero (entre-géneros). De dicha fusión se obtiene un género alterno: comedia-policial, ciencia ficción-terror, etcétera. 


El subgénero (híbrido) depende de las dos clasificaciones anteriores, enumerándose una serie de temas tratados en los filmes: aventuras, fantasía, negro, thriller, suspenso, fantástico, entre otros. 


Al realizar un esquema de estos subgéneros (híbridos), podemos apreciar que cada género predominante contiene variantes específicas: 

· Westerm: satírico, aventuras. 

· Ciencia-ficción: fantaciencia, futurismo, política, fantástico, mitológico, aventuras. 

· Terror: catastrófico, literario, fantástico. 

· Musical: melodrama, fantasía. 

· Comedia: erotismo, psicológica, comicidad, literaria. 

· Drama: histórico, erótico, bélico, catastrófico, literario. 

· Documental: educativo, noticiarios. 


Estos aspectos del subgénero (híbrido) no se limitan a los enunciados. Es factible una nueva agrupación, al desarrollarse otras temáticas como, por ejemplo, la ecología. 


Estas consideraciones generales pueden ser aplicadas al cine de dibujos animados. 

2. Género de dibujos animados


De acuerdo con lo expuesto precedentemente, surge como interrogante: ¿cuál es la ubicación de los dibujos animados en los géneros? Su respuesta es ambigua: en todos y en ninguno. Cada género es el reflejo de una interpretación narrativa. Todos los perros van al cielo se incluiría en el género comedia. En el caso de un diagénero: comedia-policial, ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, estaría compendiado por una situación similar. 


Joaquim Romaguera i Ramió, al referirse al filme de dibujos animados, considera que: 

No es un género mayor, ni un subgénero […] Es claramente una técnica, una manera genuina de crear movimiento mediante unas “imágenes” realizadas con una técnica tan específica como fotografiar uno a uno, consecutivamente, fotograma a fotograma […] de ahí deriva la denominación dibujos animados, que es una de las técnicas de animación posible, pero no un género ni un subgénero. ¿Por qué? Porque cada una de estas técnicas permite narrar historias que, por su contenido, ambientación y otras particularidades […] pertenecen a un género mayor o a uno de híbrido (Romaguera i Ramió, 1994: 45). 


Para debatir esta opinión, debemos establecer como punto de partida que el género de dibujos animados adquiere una independencia a partir de la producción de largometrajes. Cuenta, además, con una vasta historiografía de películas y un circuito comercial por excelencia. Hollywood ha incluido esta temática para la entrega de los “Premios Oscar” de la Academia. Este rubro, a su vez, toma la denominación de “cine infantil”, porque se considera que algunas historias son recreadas a partir de esta concepción. Las películas que fueron galardonadas con el “Oscar” son: Blancanieves y los Siete Enanitos; Dumbo; ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, La Sirenita; La Bella y la Bestia; El Rey León, Pocahontas, Shrek, El viejo y el mar, El viaje de Chihiro. A pesar de ello, como se ha podido apreciar, algunas producciones no están formuladas para niños como, por ejemplo, El muro, Cool Word y los primeros cortometrajes. Evidentemente, este punto de vista puede ser tomado como referente para reflejar su evolución. 


Además, se establece un sintético análisis del presente ensayo que permite ubicar al género en una concepción sistémica y, de este modo, formular aspectos interrelacionados con las distintas disciplinas: sociología, psicología, semiótica, etcétera. 


El comportamiento del dibujo dentro de las áreas pictórica, historietista y cinética queda formulado como un lenguaje que delimita una función sobre la base de sus componentes específicos. Todo dibujo es una invención técnica. Su elemento fundamental es la abstracción, que se desarrolla en el ámbito de lo imaginario. Cada dibujo ocupa una espacialidad (imaginaria y psicológica), cuyas imágenes estimulan el pensamiento (fantasía), de la misma manera en que lo hace una pintura en la esfera artística. Podemos hallar elementos comunes entre los lenguajes, así como también sus diferencias, en una interpretación basada en la enunciación de su contenido narrativo: un dibujo pictórico comenta (informa) una situación determinada, en un instante de tiempo; en la historieta se cuenta una historia proyectada en un diseño gráfico, en el cine se la narra en un tiempo continuo/discontinuo, recreada por el movimiento. 


Al tomar a la animación como un elemento técnico compartido con todo el cine, incluso con el de dibujos animados, los continentes espaciales en donde se recrea la animación y las reglas que se establecen para su uso estarán sujetos a un orden dentro del aspecto tecnológico, estableciéndose, además, una síntesis histórica acerca de su origen en el dibujo desde los componentes más rudimentarios hasta los más complejos. Se enumeran: los pioneros de esta técnica, la invención de los “cells”, las nuevas formas de animación, así como también los recursos del sonido, color y subtitulados, entre otros. Emparentado con los efectos especiales, los dibujos animados, en algunas ocasiones, cumplen con esta función específica, la que puede interpretarse dentro del ámbito narrativo fílmico. 


Al compilar los elementos que ocupan el espacio fílmico (decorados, personajes, paisajes, etc.), hemos llegado a la conclusión de que la puesta en escena tiene variantes que se establecen como una invención creativa-técnica y no como una “copia” mecánica de la realidad. El relato fílmico adquiere convenciones no tradicionales tanto en los personajes como en los ambientes, puesto que el espacio en donde se desarrolla la acción, son imaginarios. Al aplicarse la configuración del dibujo, toda creación se encuentra sometida al plano de la abstracción. La imagen obtiene una significación propia no convencional: el signo, el símbolo, la alegoría y la caricatura como formas de representación mimética. 


Un recorrido por los aspectos narrativos-fílmicos (personaje, acción y transformación) incorporados al ámbito de la abstracción, con los caracteres de actante, acto y variaciones estructurales, redimensiona un esquema de análisis que puede ser aplicado a una interpretación del filme de dibujos animados y, por extensión, a las películas en los que intervienen títeres y marionetas. Las acciones son diferentes a las que cumplen los personajes reales (héroe) en todo filme de ficción. Por ello, existe una marcada diferencia en cuanto a la interpretación de su contenido. 


La presencia ideológica en el cine de dibujos animados puede ser estudiada desde dos ámbitos: el externo (simbolismo-objeto/consumo), en donde las reglas del mercado se hacen presente y al espectador se lo incita a comprar las promociones de una película (libros, CD-Rom, remeras, videos, etc.); y el interno (mito y política), configurado por una lectura metadiscursiva que ayuda a interpretar aquellos valores morales y sociales implícitos en todo filme. 


El arte cinematográfico existe siempre y cuando alguien pueda recrear una imagen. La idea del espectador (adulto/niño) juega un rol esencial. Su presencia (objetiva y simbólica) es determinada por la delineación de su perfil: en la sala, la captación de las imágenes, la identificación con el personaje, y la interpretación del filme. En esta visión no convencional entran en juego los aspectos sociológicos, psicológicos y psicoanalíticos con sus cánones específicos: la comprensión del Complejo de Edipo, el aspecto lúdico y la recreación de un rito secularizado: el de contar una historia. Al mismo tiempo, establecimos que la reacción del espectador se muestra de una manera inversa al del cine tradicional, ya que es de carácter subjetiva, provocada por una imagen objetiva (dibujo). 


Todos estos aspectos sé interrelacionan para esbozar una teoría acerca del género de dibujos animados. En una apretada síntesis, reconocemos los siguientes elementos: el cine de dibujos animados adquiere autonomía por establecer una puesta en escena distinta, en una formula de creación pura que está apoyada por dos elementos técnicos: la pintura y, por extensión, la fotografía; el principal elemento del dibujo es la abstracción y toda interpretación estará sujeta a sus preceptos, tanto los personajes animados como las acciones que, al ser imaginarios, serán de carácter abstracto; el lenguaje de los dibujos animados comparte elementos en común con el lenguaje historietista, en las que pueden establecerse distintas diferencias conceptuales de apariencia y una lógica estructural de sus componentes; y el cine de dibujos animados, al participar de un circuito comercial (objetivo y simbólico), adquiere una significación relevante que caracteriza su modo de expresión. 


Bajo tales lineamientos –coincidente con la opinión de Luis Ángel–, podemos encuadrar a los dibujos animados como un género predominante (mayor), del que participa de los diagéneros enmarcados en una lectura orgánica del filme. A su vez, los subgéneros (híbridos) se encuentran incluidos en temáticas particulares, de las que se pueden realizar la siguiente agrupación: hadas, cómic, fantasía, fábulas, caricatura, abstracción, suspenso, humor, aventuras, educativo y literario. 


En el cine de dibujos animados, existen aspectos obvios que debemos analizar desde una perspectiva sistémica. La imagen no es ajena a las interpretaciones de tipo objetiva y subjetiva: desde la inverosímil hasta la concreta. La obviedad en el dibujo implica su representación misma. 


Por ello, al formular una teoría del género de dibujos animados, debemos descartar los condicionamientos (internos y externos), en donde se observan aspectos elementales y complejos que encierran variantes significativas. 


Se pueden adicionar otras opiniones e, incluso, formular una polémica en torno a esta postura. 

ANEXOS

CUADRO Nº 1
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CUADRO Nº 2
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CUADRO Nº 5

ÍNDICE DE CORTOS Y SERIES

	TÍTULO
	REALIZADOR
	AÑO

	Autour d’ une cabine
	Émile Reynaud
	1895

	Avión Loco (Plane Crazy) – Serie: Las Sinfonías Tontas
	Walt Disney y Ub Iwerks.
	1928

	Begon dull Care
	Norman McLaren
	1949

	Begon dull Care
	Norman McLaren
	1949

	Berlín, sinfonía de una gran ciudad 
	Walter Ruttmann
	1927

	Betty Boop (Serie)
	Max y Dave Fleischer
	1941/1943

	Blinkety Blank
	Norman McLaren
	1954

	Blinkety Blank 
	Norman McLaren
	1954

	Bongo Rock
	Luis R. Bras
	1975

	Botero Willie (Steamboat Willie)
	Walt Disney y Ub Iwerks
	1927

	Clown et ses chiens
	Émile Reynaud
	1892

	Colour Box
	Len Lye
	1934

	Defense Against Invasion 
	Disney
	1943

	Der Fuehrer’s Face
	Disney
	1942

	Dots
	Norman McLaren
	1940

	El Danubio Azul
	Luis R. Bras
	1973

	El Pájaro Loco (Woody Woodpecker) (Serie)
	Walter Lantz 
	1941-1953

	El Viejo Molino (The Old Mill) – Serie: Las Sinfonías Tontas
	Wilfred Jackson – Disney 
	1937

	En Fiddle-De-Dee
	Norman McLaren
	1947

	Faustas Magorie
	Émile Cohl
	1908

	Fiddle-De-Dee 
	Norman McLaren
	1947

	Film Studie
	Hans Ritcher
	1926

	Flores y Árboles (Flowers and Trees) – Serie: Las Sinfonías Tontas–
	Burt Gillett – Disney 
	1932

	Free Radicals
	Len Lye
	1958

	Hambre (La Faim)
	Peter Foldès
	1973

	Hummingbird
	Charles A. Csuri y James P. Shaffer.
	1967

	Koko el payaso (Out of the inkwell) (Serie)
	Max y Dave Fleischer
	1915-1927

	Komposition in blau
	Oskar y Hens Fischinger
	1933

	La Danza Macabra (The Skeleton Dance)
	Disney
	1929

	Le Vent
	Émile Cohl
	1914

	Lines Horizontal
	Norman McLaren
	1962

	Lines Vertical
	Norman McLaren
	1960

	Looney Toons y Merrie Melodies (Serie)
	Warner Bros
	1942-1962

	Looops
	Norman McLaren
	1940

	Los tres caballeros (The Three Caballeros) Serie: Las Sinfonías Tontas 
	Norman Ferguson – Disney 
	1944

	Los Tres Cerditos (The Three Little Pigs)
	Disney
	1933

	Love on the Wing
	Norman McLaren
	1938

	Luxo Jr.
	Pixar Animations Studies
	1986

	Metadata
	Peter Foldès
	1971

	Mosaic
	Norman McLaren
	1965

	Motron Ponting
	Oskar y Hens Fischinger
	1943

	Mr. Magoo
	United Productions of America (UPA) y Colombia Pictures
	1949

	Opus
	Walter Ruttmann
	1922/1926

	Pas de Deus
	Norman McLaren
	1965

	Pauvre Pierrot
	Émile Reynaud
	1893

	Rhytmus 23
	Hans Ritcher
	1923

	Rhytmus 25
	Hans Ritcher
	1925

	¡Saludos Amigos!
	Disney
	1942

	Study nº 6
	Oskar y Hens Fischinger
	1930

	Synchromy
	Norman McLaren
	1971

	Synphonie Diagonale
	Viking Eggeling
	1921

	The Magic Fountain Pen
	Stuart Blackton
	1909

	The New Spirit
	Disney
	1942

	The Reluctant Dragon
	Wolfgang Reitherman – Disney 
	1941

	Tom & Jerry –Serie–
	William Hanna y Joseph Barbera
	1939

	Tu cara (Yor face)
	Bill Plympton
	1987

	Tuslava
	Len Lye
	1923

	Victory Through Air Power
	Disney
	1943

	Vormittagspuk 
	Hans Richter
	1927


CUADRO Nº 6

ÍNDICE DE PELÍCULAS 

	TÍTULO
	DIRECTOR
	EMPRESA
	AÑO

	A la hora señalada (Nick of Time) 
	John Badham
	Paramount Pictures
	1952

	Aladdin
	John Musker y Ron Clements
	Disney
	1992

	Aladino
	Masakazu Higuchi
Chinami Namba 
	Golden Films
	1992

	Alicia en el país de las maravillas (Alice in Wonderland)
	Clyde Geronimi, Wilfred Jackson y Hamilton Luske 
	Disney
	1951

	Bambi (Bambi & The Great Prince)
	David Hand 
	Disney
	1942

	Blancanieves y los Siete Enanitos (Snowhite and the Seven Dwarfs)
	William Cottrell, Wilfred Jackson, Larry Morey y Perce Pearce 
	Disney
	1935

	Canción del Sur (Song of the South)
	Harve Foster y Wilfred Jackson 
	Disney
	1946

	Card Captor Sakura, la película
	Akitaro Daichi y Morio Asaka
	Madhouse
	1999

	Cobra
	George P. Cosmatos
	Warner Bros Entertainment
	1986

	Cool World
	Ralph Bakshi
	Paramount Pictures
	1990

	Dinosaurio (Dinosaur)
	Ralph Zondag y Eric Leighton
	Disney
	2000

	Dragon Ball Z Gaiden: Saiyajin Zetsumetsu Keikaku (El Plan para Exterminar a los Saiyajin)
	Daisuke Nishio
	Toei Animation,
	1986

	Dumbo
	Ben Sharpsteen 
	Disney
	1941

	El Abismo Negro (The Black Hole)
	Gary Nelson
	Disney Pictures
	1979

	El Camino hacia el Dorado(The Road to El Dorado)
	Bibo Bergeron, Will Finn, Don Paul, David Silverman y Jeffrey Katzenberg
	Dreamworks Pictures y PDI
	1999

	El Jorobado de Notre Dâme (The Hunchback of Notre Dame)
	Gary Trousdale y Kirk Wise 
	Disney
	1996

	El mago de los sueños
	Francisco Macián
	Estudios Macián SA
	1966

	El muro (The Wall)
	Alan Parker
	Metro-Goldwyn-Mayer
	1979

	El Príncipe de Egipto (The Prince of Egypt)
	Brenda Chapman, Steve Hickner y Simon Wells 
	Dreamworks Pictures y PDI
	1998

	El regreso de Jafar (The Return Of Jafar)
	John Musker y Ron Clements
	Disney
	1993

	El Rey León (The Lion King)
	Rob Minkoff y Roger Allers 
	Disney
	1994

	El Señor de los Anillos (The Lord of the Rings)
	Ralph Bakshi
	Paramount
	1978

	El viaje de Chihiro (Sen to Chihiro no kamikakushi) 
	Hayao Miyazaki
	Estudio Ghibli
	2001

	El viejo y el mar (The old man and the sea)
	Aleksandr Petrov 
	Ogden Entertainment
	1999

	Fantasía (Fantasy)
	James Algar y Samuel Armstrong. 
	Disney
	1940

	Frankenstein
	J. Searle Dawley
	Thomas Alba Edison
	1910

	HormiguitaZ
	Eric Darnell y Tim Johnson 
	Dreamworks Pictures y PDI
	1997

	 Parque Jurásico (Jurassik Park)
	Steveen Spielberg
	Universal Pictures
	1993

	King Kong
	Merian C. Cooper
	Universal Pictures
	1933

	La Bella Durmiente (Sleeping Beauty)
	Clyde Geronimi, Les Clark, Eric Larson y Wolfgang Reitherman
	Disney
	1959

	La Bella y la Bestia (Beauty and the Beast)
	Masakazu Higuchi y Chinami Namba 
	Disney
	1992

	La Bruja Novata (Bedknobs and broomsticks)
	Robert Stevenson 
	Disney
	1971

	La Cenicienta (Cinderella)
	John Musker y Ron Clements 
	Disney
	1950

	La dama y el vagabundo (Lady and the tramp)
	Clyde Geronimi, Wilfred Jackson y Hamilton Luske
	Disney 
	1955

	La historia sin fin (Die unendliche Geschichte)
	Wolfgang Petersen
	Neverending Story
	1990

	La Sirenita (The Little Mermaid)
	Diane Eskenazi 
	Disney
	1992

	Los viajes de Gulliver (Gulliver’s Travels)
	Max Fleischer
	Paramount
	1939

	Mary Poppins
	Robert Stevenson 
	Disney
	1964

	Pete y el Dragón (Pete's Dragon)
	Robert Stevenson
	Disney
	1977

	Peter Pan
	Clyde Geronimi, Wilfred Jackson y Hamilton Luske 
	Disney
	1953

	Pie pequeño en buscá del valle encantado (The Land Before Time)
	Steven Spielberg
	Universal studios
	1988

	Pinocho
	Hamilton Luske y Ben Sharpsteen 
	Disney
	1940

	Pocahontas
	Mike Gabrie y Eric Goldberg. 
	Disney
	1995

	Pokemón
	Kunihijo Yuyama
	Coproducción Japón-USA y Warner Bros released
	1999

	Pollitos en Fuga (Chicken Run)
	Peter Lord 
	Dreamworks Pictures y PDI
	1999

	Pulgarcita
	Masakazu Higuchi y Chinami Namba 
	Golden Films
	1992

	¿Quién engañó a Roger Rabbit? (Who framed Roger Rabbit?)
	Robert Zemeckis
	Walt Disney Pictures
	1987

	Rambo: Acorralado Parte II (Rambo: First Blood Part II)
	Ted Kotcheff
	Universal Pictures
	1982

	Shrek
	Andrew Adamson y Vicky Jenson.
	Dreamworks Pictures y PDI
	2001

	Shrek 2
	Andrew Adamson, Kelly Asbury y Conrad Vernon 
	Dreamworks Pictures y PDI
	2004

	Space Jan. El juego del siglo
	Warner Bros y Future Animation
	Warner Bros y Future Animation
	1997

	Superman
	Richard Donner
	Warner Bros. Pictures
	1978

	Superman (Serie)
	Max y Dave Fleischer
	Paramount
	1941/1943

	Terminators
	James Cameron
	Columbia TrStar
	1984

	Todos los perros van al cielo (All Dogs Go to Heaven)
	Don Bluth, Gary Goldman y Dan Kuenster
	United Artists
	1989

	Tom & Jerry, la película (Tom & Jerry, The Movie)
	Phil Roman
	MGM
	1992

	Toy Story
	John Lasseter 
	Disney-Pixar
	1995

	Toy Story 2
	John Lasseter 
	Disney-Pixar
	1999

	Tron
	Steven Lislerger
	Walt Disney Pictures
	1982
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