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Abstract 

En la presente investigation se realizard el estudio intertextual de dos cortometrajes animados de 

autores mexicanos contemporaneos. Explorando el use de elementos intertextuales en sus obras para 

conocer el dialog° que se establece entre el filme con otros discursos culturales. 

Otro objetivo es descubrir las caracteristicas de su obra y si en el caso se les pueda definir como cine de 

autor para ello se investigard los factores que intervienen en Ia creation de las obras de los autores por 

estudiar. 

Factores como la tecnicas que se emplean, Ia position de Ia industria cinematografica animada en 

Mexico, los estudios actuales mas importantes de animation, los principales directores de animation, 

asi como los temas que se recurren en este tipo de peliculas para narrar sus historian. 

In this research we will examine the "intertextual" study of two animated short films from 

contemporary Mexican authors. By exploring the use of "intertextual" elements in their pieces we will 

understand the dialog established between the film and other cultural contexts. 

Another objective is to find out the characteristics of a piece, to know if we can define it as "author 

cinema-  in which case we will analyze the aspects related to its creation and the authors involved in the 

study. 

Aspects like the techniques applied, the position of the Mexican animated industry, the most important 

studies currently done in animation, the main directors in the industry, as well as the subjects that 

commonly employed in this type of films for the plot making. 
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Introduction 

El Oiler° cinematografico de Ia animaci6n es un producto visual que es agradable para el espectador, 

esto por lo atractivo en sus recursos tecnicos como el uso de varios colores, la creation de personajes 

de diferentes formal posibles, o el manejo de escenarios fantasticos para contar una historia. 

Con lo cual se Ilega a pensar que un genero como la animaciOn es para un pOblico infantil que gusta del 

manejo de estas caracteristicas tecnicas. Como ejemplo podemos mencionar peliculas sobre juguetes 

que cobran movimiento o animales que se involucran en situaciones comicas, las cuales han disfrutado 

de una aceptaci6n amplia entre este tipo de public°. 

Pero tambien habria que afiadir que este tipo de productos esconden en su contenido algo mas que 

colores atractivos o personajes amorfos, peliculas que no son dirigidas a un public° infantil, que son 

propuestas que tienen una interpretation diferente. 

Estas obras con un contenido diferente estan realizadas en un contexto especifico, por lo cual hay que 

entender la relation que juega ese momento historic° y la relation del flume animado. 

En esta tesis el caso que se estudia es el cine contemporaneo (posmoderno) mexicano, cortometrajes 

que han sido relevantes a nivel mundial y local, debido a su contenido ganando premios en festivales y 

reconocimientos por su calidad tecnica o narrativa. Las obras son "De Raiz, 2004" del director Carlos 

Carrera y "Hasta los huesos, 2001" de Rene Castillo jovenes directores que se han abierto paso como 

animadores en una industria cinematografica nacional que no demanda con frecuencia este tipo de 

filmes. 

Se parte de la idea de que los filmes animados realizados en este tipo de contexto se basan en el uso de 

discursos y productos culturales de diferentes procedencias para contar una historia. 

El objetivo principal es encontrar los dialogos que se establecen con las obras por analizar y otro tipo 

de discursos procedentes de Ia pintura o la masica, asi mismo definir el tipo de recurs() utilizado y la 

funcion que cumple en el cortometraje analizado. 
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Para este estudio de peliculas se ha tornado en cuenta el concepto de intertextualidad, el cual se ha 
111 

	

	
desarrollado a partir de la teoria literaria, donde se ha hecho use de este para referirse a los discursos 

empleados para realizar un nuevo texto. 

A lo largo de cinco capitulos se analiza la relation entre obra, autor y receptor, comenzando por los 

acontecirnientos que dieron origen al &tier° cinematografico de la animation y de los pioneros en 

lenguaje de este tipo de cine, esto con el fin de entender que es el cine de animation. 

El segundo capitulo habla de los principales representantes de la animation, asi mismo de la 

organization que time para la production de peliculas esto con la idea de ubicar en donde se encuentra 

la industria mexicana actualmente. 

El tercer capitulo se presenta una resefia historica del cine animado haciendo hincapie en los directores 

que se han convertido en representantes de estos flumes en la escena national. El cuarto capitulo se 

desan-olla el concepto de intertextualidad con la finalidad de comprender como es usado en el ambito 

cinematografico. Y de como se convierte en una herramienta analitica que pennite estudiar la 

interpretation de un filme. 

El quinto capitulo se aplica el analisis intertextual con aquellos elementos mas recurrentes en el cine 

como lo es el pastiche, el remake, la alusion, comparando estos con el contenido de las obras de los 

autores mexicanos. Para ello tambien se presenta la obra de estos directores con el objeto de conocer su 

formation y sus influencias. 

Finalmente haceinos las observaciones generates de lo encontrado en los cinco capitulos y la 

description de los dialogos y funciones de la intertextualidades en estos dos cortometrajes animados. 

Este trabajo no trata de ser una cronologia del cine animado, se hace mention de hechos importantes 

que sirvieron de base para lo que es hoy el cine animado. La tesis esta planteada en recuperar datos 

para el entendimiento del lenguaje del tine animado, esto con el motivo de saber cual es la aportacion 

al cine animado. 
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Por lo tanto no encontraremos una serie de fechas o acontecimientos que relaten decada por decada la 

historia de la animation, lo que se muestra en este estudio son las caracteristicas y los recursos de los 

que se vale el cine animado a lo largo de su aparicion. Asi mismo las relaciones con los recursos que se 

incorporan en el transcurso del desarrollo del cine animado y el mismo genero. 

En relacion al acercamiento del estudio intertextual, se recupera la analogia que se ha hecho del 

concepto en relacion con Ia producci6n de cualquier tipo de obra. Esto consiste en comparar el 

contenido de una obra, texto o pieza musical con tres contextos (Clasico, modemo y posmodemo). Esta 

misma comparacion se hace en la presente tesis, primer° con el cine en general y despues con el cine 

animado, centrando la aplicacion de un modelo intertextual en la epoca posmoderna. 

El modelo que se ha tornado como base es el de Lauro Zavala que presenta una guia con mas de 125 

terminos, de Ia cual solo se han tornado aquellos que se han ocupado con mas frecuencia dentro del 

tine, aplicandolas a las obras de los directores mexicanos analizados. 

Para concluir se hace mention de lo que queda como campo sin explorar en cuanto al estudio 

intertextual de tine animado en primer lugar se expone lo que hace falta dentro de la produccion 

mexicana y despues en relacion con el tine animado japones que a consideration resulta ser un 

producto donde Ia intertextualidad es muy recurrida para hacer una animation. 

Se pretende que el lector tambien descubra significados en esta tesis con su propia experiencia de ver 

cine de animation u otro tipo de genero cinematografico. 
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Capitulo 1 Origen del lenguaje e inicio del cine animado 

Las caracteristicas del cine animado hacen que sea un producto visual distinto del cine de fiction, esto 

por sus tecnicas empleadas, lo novedoso en sus personajes y en las historias que se cuentan. Por ello 

este capitulo esta destinado a conocer sobre cuales son los origenes de esas caracteristicas que lo hacen 

diferente de otro tipo de productos visuales. El objetivo es comprender a que se le denomina cine 

animado y reconocer el terreno desde el cual se puede abordar un estudio del cine animado que se base 

en no solamente en hacer una cronologia. 

I.1 El cine animado 

Se le denomina con este nombre a cierto tipo de peliculas, que para su realization ocupa varias tecnicas 

artisticas, sus caracteristicas principales las adquiere a partir de la forma en como esta realizada la 

propuesta animada, de los materiales con los que se realizan y las historias que se cuentan. Es un 

subgenero del cine que cumple con ciertas particularidades. 

Es parte de una clasificacion del cine donde se recurre a dar movimiento a objetos, dibujos, figuras de 

plastilina e infinidad de diversos materiales que se puedan utilizar y con los que se intenta hacer una 

historia o bien un producto visual experimental. 

Los directores de cine animado han tratado diversos temas en las peliculas de este genero, pero tambien 

han experimentado con el, se han hecho cortometrajes abstractos musicalizados sin contar con un gui6n 

dramatic°. 

La tecnica cinematografica con la que se realiza este proceso de registro del movimiento de materiales 

objetos y dibujos fue descubierta accidentalmente con los trucos cinematograficos en los primeros atios 

de vida del cine, a esto se le afiade que se incorporaron otros trucos como son el uso de maquetas, los 

juegos pirotecnicos, el uso de mascaras para Ia pelicula, el movimiento en camara lenta, la aparicion y 

desaparicion de objetos en cuadro. 

George Melies realizo accidentalmente su primer truco en Ia Plaza de la Opera. Tomaba una escena 

callejera con una camara rudimentaria cuya pelicula se atasco, durante unos sesenta segundos antes de 

reiniciar su rodaje normal. "Durante este minuto -conto mas tarde Melies - los transeantes, los 
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autobuses, los coches, etc., habian cambiado de lugar. Al proyectar la cinta ensamblada en la parte 

donde se habia producido la ruptura vio repentinamente un autoblis Madeleine-Bastille transformado en 

coche funebre, y los hombres en mujeres." (Sadoul, 1960: 135) 

Ante estos trucos los cineastas de aquellas epocas buscaban la manera de no quedarse atras ante lo que 

se realizaba. Durante los primeros atios del cine fueron muy utilizadas las mascarillas, exposiciones 

multiples, las sobreimpresiones. Las cintas eran estudiadas para tratar de descifrar la manera en como 

se realizo el truco para reproducirlo en sus peliculas. 

"Cuando un nuevo truco vino a asombrar a los especialistas. Fue bautizado en Francia con el nombre 

de movimiento americano porque fue revelado en la pelicula llegada de los Estados Unidos El hotel 

encantado, 1907." (Sadoul 196: 141) 

Lo mas destacado de esta pelicula es que se vela en gran piano un cuchillo que cortaba en rebanadas, 

enteramente solo, un pan y un salchichon. Los especialistas franceses en trucos vieron cincuenta veces 

el filme cansandose los ojos en el intento de descubrir los hilos invisibles que hubieran podido manejar 

el cuchillo. Finalmente comprendieron que en la pelicula se usaba la toma de imagen por imagen 

Ilamada por los ingleses one turn, one picture (una vuelta, una imagen) (Sadoul 1960: 142) 

El cine animado toma como base la tecnica cinematografica, haciendo sus propias adecuaciones para 

dar movimiento a los objetos inanimados, incorporando los dibujos, siendo esto su mejor aportacion. 

El cine comienza su camino desde finales del siglo XVIII y principios del siglo XIX con el desarrollo 

tecnologico y visual de estos afios, como son: la camara fotografica, el cinematografo, use de quimicos, 

la optica, el desarrollo del comic y cartones dentro de los periOdicos. Sin embargo, ya existia la 

creation y expresi6n de representaciones pictoricas; por lo tanto se bunco la forma de representar 

imagenes que no fueran estaticas. La siguiente innovation en las imagenes fue crear la expresi6n 

mediante el movimiento de estas. 

En esta etapa hubo una diversidad de aparatos para proyectar imagenes, los disefiadores de estos 
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	aparatos son quienes se encargaban de proyectar las primeras imagenes en movimiento, asi como de 

elaborar sus primeros cuadros que basicamente eran una sucesion de dibujos. 
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2 Ithmorous phases of funny 	1900 

Despues de que Georges Melies implementara 

diferentes tecnicas de animacion en sus 

cortometrajes, sin llegar a tener alg6n trabajo 

realizado en su totalidad en animacion sirve de 

inspiration a varios cineastas y uno de ellos fue 

James Stuart Blackton, quien anteriormente se 

desemperiaba como caricaturista del New York 

Evening World. Realiza The Enchanted Drawing 

(1900), dicho corto lo mostraba dibujando en un 

pizarron el rostro de un hombre que de acuerdo a 

i The 1,  nchanted Drawing (1900) 
	 diferentes acciones que realizaba en el pizarron la 

cara mostraba diferentes attitudes. Este trabajo le 

serviria de base para que seis alios Inas tarde realizara un nuevo corto llamado Humorous phases offunny 

faces (1906), donde nuevamente realiza dibujos en un pizarron, pero en esa ocasion, no se muestra en 

cuadro, solo vemos el rostro de sus personajes que se van dibujando en el pizarron y cambian sus 

expresiones faciales. Emile Cohl, otro dibujante de comics que se mudo al mundo de la animacion se 

inspiro en los trabajos de Segundo de Chomon, Georges Melies y sirviendole mayonnente de 

inspiration el trabajo The haunted house (1907) de James Stuart Blackton. Con la misma tecnica del 

registro fotograma a fotograma, realizo un film que tiene el valor de abrir la animacion al campo del 

que se considera la primera pelicula de dibujos animados. 

(http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historia  

cineanimacion.htm [consultado el 8 de febrero de 2010]). 

El cine animado desde el punto de vista tecnico es la 

mezcla de varios recursos o trucos cinematograficos, estos 

son el uso de la imagen por imagen, uso de maquetas a 

pequelia escala, uso de materiales artisticos como los 

dibujos, recortes, figuras de plastilina. Con el tiempo y el 

grafismo 	y 
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3 Fenakislicopio 

6 

avance tecnologico se han incorporado otras caracteristicas tecnicas, como la generation de imagenes 

por medio de la computadora o el performance. Sin embargo, el principio de la animacion no ha 

cambiado, se sigue dando el movimiento imagen por imagen. 

1.2 In cio de la animacion 

El estudio de la persistencia retiniana se publica a finales del siglo XVII, presentado en Paris, se midio 

en 13 centesimas de segundo la duration de una imagen sobre la retina. Mas tarde se ptiblica 

"Persistence of Vision With Regard" donde se explica que las imagenes eran retenidas por el ojo 

humano por unas fracciones de segundo antes de ser remplazado por las siguientes, esto por Peter Mark 

Rogert. 

Este descubrimiento cientifico dame) la atenci6n de otros investigadores quienes se dieron a la tarea de 

crear sus propios aparatos, donde a partir de una sucesion de dibujos dieran la sensation de 

movimiento, eran aparatos considerados como juguetes opticos en Europa. 

En 1832, el cientifico belga Joseph Plateau realize) un modelo de 

juguete 6ptico: el fenakisticopio, Este era un artefacto hecho de un 

pivote y un disco de carton, a lo largo del cual se habian dibujado 

imagenes sucesivas de un objeto en movimiento. (Rodriguez 2007: 21) 

Otro precursor de la animacion es el profesor de geometria aplicada 

Simon R Stampfer que desarrollo un aparato parecido tecnicamente al 

de Plateau, llamado el estroboscopio, esto en el alio de 1829. 

Es a partir del descubrimiento cientifico de la persistencia retiniana, que 

surge la posibilidad de recrear el movimiento de las imagenes. Esto es aprovechado por los creadores 

de los espectaculos para atraer gente a sus entretenimientos, estos hombres se dedicaban a presentar 

trucos de magia, e ilusiones Opticas en distintos lugares de Europa y en distintos continentes. 

Estos aparatos inventados para recrear el movimiento de imagenes dieron paso a que en Europa se 
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utilizaran como un espectaculo. El pablico demandaba estos artefactos como juguetes en un inicio, que 

luego con el entretenimiento se volcaria en audiencias para ver las artesanales animaciones, lo fueron 

porque en Ia mayoria de los casos eran los mismos encargados de los entretenimientos ambulantes 

quienes inventaban su propio aparato con la idea de atraer public° a su espectaculo. 

Con el nacimiento de estos artefactos se marca el origen de la imagen en movimiento pues en esa epoca 

a pesar de que ya existia la tecnica fotografica aun no era afinada, y no era tan atractiva como las 

imagenes en movimiento. 

Posterionnente con la perfection en la tecnica para Ia realizacion de Ia fotografia, el desarrollo de otros 

inventor como la primera camara, el proyector y el carrete fotografico, se explotaria el espectaculo de 

magia y Ia animation como un truco cinematografico para el entretenimiento. Este consistia en filmar 

objetos cuadro por cuadro que al ser proyectados dan el efecto de movimiento. Estos trucos 

cinematograficos fueron descubiertos por accidente cuando se experimentaba con la camara de cine. 

Los dibujantes que venian del periodic° y del comic sacaron provecho de este truco, para dar efecto de 

movimiento a sus creaciones. Que por cuenta propia harian sus intentos para la proyeccion de dibujos. 

En algunos casos con un final poco agradable, incluso en la bancarrota debido a la realizacion de sus 

intentos cinematograficos animados. Ya que se requeria de mucho tiempo por lo tanto estos 

cortometrajes animados eran redituables a largo plazo. 

No se puede dar credit° a un solo hombre como el creador del cine animado, ni del tine de fiction, 

mucho menos del propio cine como un invento tecnico, fueron cientos de personas que participaron en 

el desarrollo de este invento. 

1.3 Del comic a Ia aniim cion 

El desan-ollo de la prensa a finales del siglo XIX y principios del XX hizo que se crearan dibujos con 

un lenguaje propio en los medios impresos, el objetivo era atraer un namero mayor de lectores para los 

peri6dicos. El lenguaje del comic es atractivo ya que no se necesita saber leer para comprender la 

sucesion de vilietas, las primeras historietas cOmicas lograba atraer a la prensa al public() analfabeta de 
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la epoca. Posteriormente este lenguaje seria expresado en otros medios como el cine donde bajo el 

concepto de animacion, se convierten en propuestas visuales. 

El comic es, a la vez, un arte y una industria. La primera condition deriva de su pertenencia a las artes 

plasticas. La segunda, de su inclusion dentro del mercado editorial, del cual es uno de los mas rentables 

negocios, dada la magnitud de las tiradas y el margen de beneficio que supone el producto. Esta buena 

acogida popular de los comics esta justificada por el tipo de lector joven que mayoritariamente se 

acerca a estas publicaciones. (http://www.guzmanurrero.es/index.php/Comic/Historia-de-los-comics-

Lhtml  [Consultado el 10 de febrero de 2010]) 

El exit° de los dibujos estaticos se debe a la tecnica con Ia que estan hechos y las historias que cuentan, 

actualmente existen diferentes comics para ciertos publicos. De igual forma para el cine animado lo 

atractivo son las novedosas tecnicas con las que se realizan las peliculas y cortometrajes. 

La relation que se guarda entre los comics, la tira cOmica y el tine de animaciOn es muy importante, es 

el resultado de usar el lenguaje de las vitietas, la logica en como se cuentan las historias para los comics 

y el use de trucos cinematograficos 

La sucesiOn de imagenes plasmando acciones consecutivas, ya planteada en los [apices medievales, es 

la regla basica de esta propuesta linguistica. Asi, la narration de comic discurre mediante la sucesion 

ordenada de acciones y movimientos de los personajes que en ella intervienen. Aqui el parentesco con 

el tine es considerable, pues tambien hallamos secuencias guiadas por un montaje y una planificacion. 

(h ttp://www. guzm an un-ero.es/i n dex . ph p/Com i c/H istori a-de-los-com i cs-I. h tml [Consultado el 10 de 

febrero de 2010]) 

La revoluciOn industrial no solo trajo la creation de novedosos aparatos de registro de Ia imagen por 

parte de los cientiticos, tambien significo el nacimiento de los medios de comunicacion como la prensa 

y el tine. 

Los artistas no podian rezagarse en este aspecto de innovation y de igual manera conjuntaron sus 

esfuerzos para crear productos visuales que respondieran al nuevo contexto al que se enfrentaban. Esta 

propuesta surgio de la basqueda de un espacio en donde los artistas pudieran desarrollarse y 
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experimentar soluciones que recogieran toda una tradition de ideas pla.sticas que habian renovado la 

vision de las artes visuales a partir de mediados del siglo XIX. (Rodriguez 2007: 44) 

Los primeros animadores cinematograficos pasaron de la 

historieta al mundo del tine. los mas reconocidos son Winsor 

McCay y James Stuart Blackton, quienes iniciaron en Estados 

Unidos. Las caracteristicas del comic, tales como la perspectiva_ 

las onomatopeyas y los dialogos por medio de globos, fueron 

aprovechados por estos creadores, adaptandolas al nuevo medio 

cinematografico. 

Otra caracteristica que mantiene el comic con la animacien, es la 

sucesion de dibujos que dan la sensation de movimiento, esto 

representado en el comic por medio de diferentes tipos de 

cuadros, principio basic° para el movimiento mediante la 

persistencia retiniana. 

El ejemplo mas fehaciente del paso del dibujo de tiras cOmicas al dibujo animado fue el de James 

Stuart Blackton, quien en 1896 trazO cuadro por cuadro el retrato de Thomas Alva Edison, el artista era 

dibujante del New York World y esta fue la primera experiencia de animaciOn. (Rodriguez 2007: 49) 

Cabe destacar que en estos ailos hubo una competencia entre los medios impresos por atraer al pallet) 

iletrado mediante las revistas y la tira cOmica. Aparecio el personaje de Yellow Kid de tal manera que 

se conjuntaron el relato y la figuration mediante imagenes dando por resultado un pablico que estaba 

empezando a acostumbrarse a la imagen y artistas que tendrian un mayor reto de innovation con este 

nuevo lenguaje de imagenes. 

En el camino se fueron descubriendo avances que simplificaron el trabajo de la animacien, porque para 

estos primeros afios significaba una gran demanda de tiempo en su elaboraciOn ya que se hacia dibujo 

por dibujo, esto solo para presentar unos cuantos segundos o minutos en los mejores casos. 
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Se descubri6 la manera de realizar menos dibujos sin perder la sensation de movimiento, la realization 

de un escenario fijo para no tener que dibujarlo mas de una vez. Trucos de camara disefiados por Walt 

Disney y el gran aporte del primer largometraje animado Blanca nieves y los siete enanos, Snow White 

& The Seven Dwarfs (1937) 

En esta etapa existieron muchos realizadores que hacian su trabajo por aprecio a la animation mas que 

por un beneficio economico, sin los cuales no seria posible el adelanto de la animacion en epocas 

posteriores. 

El cine de fiction se desarrolla junto con el tine animado. Los artistas procedentes de los medios 

impresos transportaron el lenguaje de las tiras comicas al cine de animacion como; encuadres, 

diferentes tecnicas de dibujo, use de onomatopeyas. Tambien se implementaron trucos de magia como 

es el caso de Georges Mies quien ya habia animado unas Tetras de sopa para fines publicitarios, otro 

ejemplo es el de Le manoir du diable (1896), la mujer dormitando, ambas de Mies. 

La creatividad de estos pioneros en la animacion no tenia limites ya que se Ilevaron a cabo cortos con 

dibujos animados, en papel, en pizan-6n y gis, hasta tecnicas hibridas entre fotografia y objetos 

inanimados donde estos cobran vida. 

Actualmente existen muchas maneras de realizar una animacion donde el principio basico es generar 

movimiento cuadro por cuadro, pero tambien involucra un aspecto mucho mas elaborado que es el de 

escoger una tecnica adecuada donde el dine animado ha mostrado su parte mas artesanal. 

1.4 Los generos del comic al tine animado. 

El arte del comic, es uno de los antecesores de la animacion, incluso, la pintura misma. El comic se 

desarrolla en forma de vinetas y la animacion tambien ha tornado esta caracteristica. El elemento mas 

importante del comic a la animacion son sus generos o tematicas junto a esto, tambien ha tornado 

elementos de los generos cinematografieos. 

Los generos cinematograficos se definen como a un grupo o categoria de peliculas similares, que 

41. 	comparten una serie de elementos formates y tematicos que to definen. 
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Los cuatro generos principales del cine son: el Western, la Comedia, el Melodrama y el cine de Terror, 

mientras que en el comic, los principales generos son: el Comic de Humor, el Comic de Accion y el 

Comic de Autor. 

Uno de los recursos del comic es el de Ia caricatura, que en su mayoria, sirve para satirizar. La 

caricatura se utiliza deformando ciertas caracteristicas de objetos o personajes y asf expresar alguno de 

los rasgos mas marcados de la persona u objeto. Se caracteriza por lo grotesco y puede ser utilizado 

para diversos fines expresivos: situaciones humoristicas, situaciones marginalmente ironicas, 

situaciones de pesadilla, de alucinacion, exasperaciones expresivas. (Barbieri 1993: 75) 

El use de los animales humanizados en los comics viene de la literatura fabulista y moralizante de 

Esopo o La Fontane. Ademas de presentarse facilmente a Ia caricaturizacion, esta mezcla de aspectos 

animales y humanos permite tambien caracterizar a los personajes a traves de la atribucion de las 

cualidades del animal del que adoptan los rasgos (Barbieri 1993: 79). Finalmente son los comics de 
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	action quienes rompen con Ia forma caricaturesca o grotesca de los personajes, Ilevandolos casi a la 

realidad. 

Los dibujantes al saltar del periodic° tomaron los generos ya establecidos del comic y asi utilizarlos en 

el tine animado. 

A pesar de que Barbieri propone tres generos principales del es Soberani quien presenta una 

clasificaciOn por tematica de los generos y subgeneros utilizados en el comic como referencia en los 

contenidos del cine animado publicada en un ensayo del alio 2006 en la pagina web 

http://codice.unimayab.edu.mx/article.php?id_art=90  

Aventuras: Este genero toma lugares exoticos, peligros, paises remotos y leyendas, los personajes de 

este &tier° suelen ser amantes de la justicia, pioneros de la ciencia ficciOn o investigadores tenaces, tal 

es el caso de Mandrake, Tarzon y el Fantasma. 

Western: Historias desarrolladas por pioneros del oeste de Estados Unidos, basicamente son sujetos 

malos con cara empolvada y tantas balas como mujeres. Inicialmente en nuestra nation este Oiler° 
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florecio con personajes tomados del norte del pais, la revolucion mexicana the el inspirador de estos 

heroes a caballo; por desgracia actualmente en Mexico este genero ya no se considera como comic, 

esto debido a que ahora to encontramos en los puestos de peri6dicos como lectura barata para obreros, 

dichas narrativas son en su mayoria de pobre contenido y su dibujo de mala calidad, pero sus altos 

indices de yentas lo han mantenido a to largo de los altos. 

Policiacos: Cargados de mucha violencia y una indiscutible intriga criminal, esta vertiente se dedica a 

exaltar las hazaiias y peripecias de policias y detectives dispuestos a defender la ley a cualquier costo, 

cabe destacar que actualmente ninguna historieta de este getter° tiene muy buenos niveles de yenta en 

Mexico. 

Terror: Publicaciones dedicadas a Ia recopilacion de historias que inspiren miedo, pensadas para un 

public() que no se asusta thcilmente, son un tipo de comic de graficos muy marcados, imagenes 

grotescas y algunas sadicas, buscan provocar una lectura sofocante; Tales from the Cript y The Haunt 

of Fear son un ejemplo de permanencia de este getter°. 

Intelectual: Desarrollado en America Latina y Norteamerica a principios de los 60's, abarca historias 

desde hechos reales hasta fantasias de todo tipo, la diferencia se logra gracias al sentido cultural 

elevado de sus paginas, su tema principal es el conocimiento y la reflexion. Por el lado hispanohablante 

tenemos a un gran representante como es Mafalda, actualmente en habla inglesa podemos disfrutar de 

Transmepolitan y Sin City entre otros. 

Protesta: Nacidos en Estados Unidos en la decada de los sesenta, estas historietas sobresalen por su 

critica a Ia autoridad, satira al poder y reflexion de las conductas sociales y gubernamentales, no pude 

existir un movimiento estudiantil o grupos subversivos sin estos comics. 

Erotico: Como bien to dice su nombre cn su tematica predomina el sexo y Ia sensual; sus protagonistas 

suelen ser mujeres voluptuosas y hombres musculosos. El problema de este Oiler° es que la linea entre 

el erotism° y la vulgaridad es muy delgada, como es sabido en nuestra sociedad desde hace mucho 

tiempo, predomina este tipo de historietas aunque mas grotescas que sensuales. 
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Politico: Es una de las mejores expresiones que tienen las historietas, tradicionalmente los paises 

tercermundistas son los que gozan de Inas y mejores expositores de este &nem, normalmente su 

publication es continua ya sea diariamente o por semana. 

Con el paso del tiempo, no solo han incorporado los generos del comic, existe una presencia de los 

generos del cine de fiction, algunos de los generos que se utilizan en el cine animado son: 

Historia de amor: Sustituye la amistad por amor romantic°. 

Terror: Se divide en tres subgeneros, el misterioso donde la fuente es sorprendente pero esta sujeta a 

una explication rational, como serer del espacio exterior, monstruos creados por la ciencia, un 

maniaco, etc.; el sobrenatural, donde Ia fuente de terror es un fenomeno irracional del reino de los 

espiritus; y el supermisterioso, donde el public° sigue intentado decidirse entre las otras dos 

posibilidades. 

Epica Moderna: La persona frente al estado. 

Western: Narra la epica estadounidense de la conquista de sus fronteras y por ello es un genero 

violento por naturaleza, porque todo se resuelve por medio de la action externa y las arras. 

Genero Belico: Trata especificamente de combate. Las peliculas contemporaneas habitualmente se 

oponen a la guerra, aunque durante decenios la mayoria la glorificaban manera oculta, incluso en su 

forma Inas cruel. 

Comedia: Varia desde la parodia a la satira, a Ia comedia de situation, al romance, a la comedia loca, a 

la farsa, a la comedia negra, y presentan todos ellos diferentes enfoques en su ataque comic° y en el 

nivel de ridiculizacion. 

Policiaca: Los subgeneros varian desde el punto de vista de que person* analizamos el crimen. 

Misted() de on asesinato, del ilegal, del detective, del gangster, del relato de venganza, del tribunal, 

del periodico, del espionaje, del drama de una prision, de cine negro. 
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Accion/Aventura: A menudo utiliza aspectos de otros generos como el belie° o el drama politico 

como motivation de una acci6n o hazafia heroica. 

Drama Social: Este genero identitica los problemas de la sociedad y construye una historia que 

presenta a solution. 

Drama Historico: La historia es una fuente inagotable de material narrativo y cubre cualquier historia 

imaginable. 

Docudrama: Se centra en acontecimientos recientes, en lugar de en el pasado 

Falso Documental: Pretende basarse en hechos o recuerdos, se comporta como un documental o una 

autobiografia, pero es totalmente ficticio. 

Musical: Procedente de la opera, este genero presenta una "realidad" en Ia que los personajes cantan y 

bailan sus historias. 

Ciencia Ficcion: En futuros hipoteticos que generalmente son distopias tecnologicas de Ia tirania y el 

caos. 

Genero Deportivo: El deporte es un crisol para cambios de personajes. 

Fantasia: Se juega con el tiempo, el espacio y lo tisico, curvando y mezclando las leyes de la 

naturaleza y de lo sobrenatural. 

Cine de Arte: La notion vanguardista de escribir sin encasillarse en un genero. (McKee, 2004: 108) 

El objetivo de mostrar estas listas de los diferentes generos del comic y el tine de ficcien es 

comprender la base de comp se cuenta la historia dentro de Ia animacien. 

Finalmente y en base a los contenidos, la animacion asiatica (China, Hong Kong, Corea y Japer) 

principalmente) debido a su tradition cultural, es un producto visual animado distinto en su contenido. 

20 



Estos contenidos han llevado a fragmentar el publico para luego especializarse en realizar contenidos 

pera un espectador especifico. 

Esta especializacion en el contenido a llevado a que se cataloguen sus generos por tematica, estilo o 

gag. Las tematicas utilizadas por el cine animado asiatico con algunos ejemplos de animacion son: 

Ciberpunk: Conocido en su enfoque en alta tecnologia y pobre nivel de vida. Ejemplo: El Punt) de la 

Estrella del Norte y Violence Jack. 

Ecchi: Es la pronunciacion de la letra H en japones, presentando situaciones eroticas o subidas de tono 

ilevadas a la comedia. Ejemplo: Golden Boy, Vandread. 

Harem: Muchas mujeres son atraidas por un mismo hombre. Ejemplos: Rosario + Vampire, School 

Days. 

Harem Reverso: Muchos hombres son atraidos por una misma mujer. Ejemplo: Fruits Basket. 

Hentai: Significa literalmente "pervertido", y es el anime pornografico. Ejemplos: Bible Black, La Blue 

Girl, Dicipline. 

Kemono: Humanos con rasgos de animales o viceversa. Ejemplo: Tokyo Mew Mew, Black Cat, 

Inuyasha. 

Magical Girlfriend: La historia principal trata sobre una relacion entre un ser humano y un alienigena, 

un dios o un robot. Ejemplos: Onegai Teacher, Aa! Megamisama, Cho bits. 

Gekiga: Tennino usado para los anime dirigidos a un public() adulto, aunque no tiene nada que ver con 

el hentai. El terinino literalmente significa "imagenes dramaticas". Ejemplo: Omohide Poro Poro, 

Hotaru no Haka. 

MahO shOjo: Magical girl, chica-bruja o con poderes magicos. Ejemplos: Corrector Yui, Sailor Moon, 

Princess Tutu, Jigoku Shoujo, Card Captor Sakura. 
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Mecha: Robots gigantes. Ejemplos: Gundam, Mazinger Z, RahXephon, Code Geass, Neon Genesis 

Evangelion. 

Meitantei: Es una historia policiaca. Ejemplos: Sherlock Holmes, Meitantei Conan. 

Romakome: Es una comedic romantica. Ejemplos: Lovely Complex, School Rumble, Love Hina, 

Ranma 1/2. 

Sentai: En anime, se refiere a un grupo de superheroes. Ejemplo: Cyborg 009, Casshern Sins. 

ShOjo-ai y Yuri: Romance homosexual entre chicas o mujeres. Se diferencian el primero del segundo 

en el contenido, ya sea explicito o no. Ejemplos: Shoujo Kakumei Utena, Strawberry Panic. 

Sh6nen-ai y Yaoi: Romance homosexual entre chicos u hombres. Se diferencian el primero del 

segundo en el contenido, ya sea explicito o no. Ejemplos: Loveless, Sensitive Pornograph. 

Spokon: Historias deportivas. Ejemplos: Slam Dunk, Supercamnpeones, The Prince of Tennis, Hungry 

Heart: Wild Striker, Eyeshield 21. 

Gore: Anime literalmente sangriento. Ejemplos: Elfen Lied, Higurashi no Naku Koro ni, Gantz, 

Hellsing, Shigurui. 

1.5 Las tecnicas de la animacion. 

Por medio de to que es la tecnica se busca imponer un estilo que complemente la historia y propuesta 

visual de las animaciones. Es Ia manera y el material con que se realizan. Tambien existen factores 

constantes de Ia animaciOn que resaltan su tratamiento estetico, como el use de las (eyes de la fisica 

para dar un mayor dinamismo a los personajes animados. 

Son dos las grandes maneras que se emplean en el tine animado la bidimensionalidad (ancho y largo, 

pero no profundo) y Ia tridimensionalidad (ancho, largo y profundidad). La primera se genera a partir 

de espacios y lImites graficos. La segunda se refiere a Ia idea de dar volumen a las cosas. Los creadores 

de cine animado han recurrido a su imaginacion y materiales de distintas procedencias para contar sus 
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historias mediante imagenes, hay quienes recurren al dibujo traditional, los mufiecos de plastilina. la 

animacion por computadora entre otras. 

El principio sigue siendo el mismo dar vida a to inanimado mientras se cuenta una historia, a 

continuation se presentan las tecnicas recurrentes en el cine de animaciOn, con el objetivo de 

comprender la parte de la realization de una obra visual, que no solo Integra movimiento, sino que echa 

mano de otras tecnicas artisticas. Entre las que se encuentran: 

• El dibujo sobre papel es otra tecnica que consiste en realizar el dibujo con tinta sobre el papel, 

es la tecnica mas antigua aunque la que tiene mayor duration. 

• El dibujo sobre acetato consiste en la realizaciOn de un dibujo sobre una mica transparente, 

significaria un gran avance ya que permite trabajar a personajes de forma independiente. 

• Los recortes consisten en dar movimiento a un pedazo de papel que puede cambiar de tamaio 

delante de la carnara. 
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• El collage es una variante de Ia hecha con recortes, ya que en este estilo se busca recortes de 

+ 	 distintas procedencias, con el fin de lograr un movimiento natural de las cocas a partir de estas. 

• El dibujo sobre Ia pelicula es un metodo mas barato ya que no depende de un proceso 
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	 fotografico, solo se necesita grabar los dibujos sobre la pelicula o expresado de otra forma es 

pintar sobre el celuloide. 

• Los munecos es el use de objetos animados para crear movimiento mediante el cuadro por 

cuadro. 

4 
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• La animation con arcilla es el uso de este material con gran capacidad para moldearse y crear 

cualquier disefio o figura debido a sus caracteristicas fisicas (moldeable, firme y elastico). 

• Las tecnicas mixtas es el uso de diferentes materiales como Ia arena de mar, vidrios, creation 

de personajes con materiales de cualquier indole tales como los alfileres. 

• La animation por computadora es Ia aplicacion de tecnologia de punta pars crear una pelicula 

mediante un programa de computadora, es totalmente cambiante de acuerdo al avance da la 

tecnologia. 
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• La animaeion en 2d se Ileva a cabo mediante el use de superficies planas, las cuales recrean la 

action de movimiento. 

• La animacion en 3d busca el movimiento de las cosas con gran naturalidad y volumen a lo que 

se esta representando en Ia imagen. 

• El modelado es una de las tecnicas mas complicadas ya que se busca Ia creation de un 

personaje que no solo se mueva sino que gesticule, hable y camine, tratando de crear un 

personaje real mediante un sistema tridimensional por computadora. Se toma primero el 

movimiento natural de las cosas para luego ser llevadas a la computadora con el tin de crear 

personajes dotados de un movimiento mas natural. 

• 
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Para terminar este capitulo se resalta como importante que el cine animado es un producto visual puede 

saltar entre generos, tecnicas, recursos y tematicas 

La animacion al ser un producto con origen en el comic, resulta ser un medio audiovisual flexible y de 

facil adaptacion para expresarse, el cual nunca mantiene una linea en su lenguaje, pudiendo saltar entre 

distintos recursos para formar una obra visual. Siendo asi, el cine animado tambien toma caracteristicas 

tanto del comic como del cine de ficcien. 

6 	La forma en como se construye el discurso del cine animado es importante, porque como se ha 

mencionado en este capitulo, ha retomado a lo largo del tiempo varias caracteristicas de la pla.stica, de 

Ia tecnologia y de los generos cinematograficos. El use de Ia tecnica depende de cada director o 

creativo. quienes intentan imponer un estilo de acuerdo a la ternatica o al ptiblico al que se dirige la 

obra animada. 

La varicdad de las obras en cuanto a tecnica y temas ha hecho que existan productos u obras para cierto 

public° en especial, peliculas que se han hecho para que sean consumidas para nifios, adolescentes. 

adultos. Este factor hace que la organizaciOn de la industria cinematografica sea de importancia para 

realizar un producto animado, asi como la relacion entre directores, estudios y el producto animado a 

producir. 

• 
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Capitulo 2 Produccion y principales exponentes de la animacion 

Con el proposito de ubicar el cine de animacion en Mexico dentro de la producci6n nacional es 

necesario hacer una revision del panorama general del cine animado internacional. El cine animado a 

traves del tiempo esta en constante retroalimentacion para realizar sus discursos, por ello nos lleva a 

preguntar i,Cual es el panorama actual de la animacion internacional? 4Que tematicas se abordan? 1,Que 

nuevas tecnicas se emplean para hacer los contenidos? y finalmente i,Cual es la tendencia de los 

directores de animacion actuates? En base a dichas preguntas se desarrolla el siguiente capitulo, dando 

respuesta a cual es el panorama de la animacion a nivel mundial 

2.1 Cine animado internacional. 

En los inicios de la animacion se recurria a imitar los movimientos humanos, la conducta animal y la 

vida cotidiana. En la actualidad los temas son muy variados van desde la satira politica, hasta el 

documental animado. Tambien las tecnicas empleadas van desde el use de recortes de papel hasta la 

utilizacion de arena mientras se crea dibujo por dibujo. 

Los productos visuales anirnados han evolucionado con el tiempo, principalmente en consumo y 

realizacion, en estos aspectos las integraciones de herramientas y propuestas innovadoras son 

primordiales para su situacion actual. Principalmente son dos las vias por las cuales la animacion ha 

estado en una actualizacion estetica en cuanto el tratamiento de la imagen y consumo constante. 

La primera via son los estudios de animacion que han logrado conjuntar a talentos independientes en 

sus producciones, obteniendo peliculas taquilleras o publicidad con calidad tecnica y con buenas 

historias. La segunda via son los creadores procedentes de otras areas del arte, su adhesion a la 

animacion, con peliculas animadas de autor que han conseguido innovar en este generic, 

cinematografico, esto por la basqueda en sus obras de un estilo propio y abordar temas locales como la 

cultura de un pais o la satira politica. Es claro que la animacion actual integra muchas herramientas 

tecnicas, temas novedosos y tratamiento estetico que convergen en un producto visual. 
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Los estudios de animation se han especializado en tecnicas especificas, dedicando sus productos 

finales a cierto publico consumidor. Los directores independientes se aventuran a experimentar con 

nuevas tecnicas, Ilegando a tomar como inspiraciOn otras artes, por ejemplo la pintura, el cine entre 

otros. Estos son algunos de los estudios mas famosos de la actualidad: 

Aardman (Reino Unido) 

Los estudios Aardman son quizas, los estudios de mayor importancia en el Reino Unido y toda Europa. 

Se han especializado en desarrollar la tecnica de Stop-motion animando principalmente personajes 

realizado en plastilina. Los fundadores de dicho estudio son los animadores Peter Lord y David 

Sproxton, quienes desarrollaron a Aardman, personaje que crearon para un programa de la BBC y que 

posteriormente utilizaron para darle nombre a su estudio. Dentro de sus producciones mas 

representativas se encuentran Wallace & Gromit. Gracias a su gran trabajo han recibido siete 

nominaciones y han lido premiados con tres premios Oscar. 

4 
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ACME Filmworks (EUA) 

Dicha productora se dedica a realizar publicidad animada para clientes como Microsoft, Universal 

Pictures, Nabisco, Nike, Coca-Cola, Campbells e incluso hasta Disney. Su propuesta radica en reunir a 

algunos de los principales directores de animacion que van desde las producciones independientes 

hasta realizaciones como el anime japones, algunos de dichos directores son Peter Chung, Paul Drissen. 

Joanna Quinn, Koji Yamamura, Caroline Leaf, Piotr Dumala, etc. 

CAL ARTS (EUA) 

Es una de las escuelas mfrs importantes de animacion, ofrece tres programas para el estudio de la 

animacion, donde la idea principal es la independencia artistica y la constancia intelectual. El programa 

de animacion experimental, animacion de personajes, y un laboratorio suplementario de medios de 

comunicacitin integrado a Ia animaciOn experimental. Parte de sus ex alumnos son Tim Burton 

(director del Extratio mundo de Jack), Eric Darnell (director de peliculas como Madagascar I y II), 

Peter Docter (guionista de Toy Story), Sthephen Hillendurg (creador de Bop Esponja). 

4 
Duck Soup (EUA) 

Se ha caracterizado por estar equipado con los procesos mfrs modernos, de disefio gratico y efectos 

especiales digitales. Entre las especialidades de Ia casa se encuentra la integracion de Ia animaciOn a 

escenas filmadas en directo lo que ha dado el toque de encanto y la personalidad de muchos de sus 

recientes anuncios. Es uno de los estudios que ha evolucionado con su tecnica ya que parte de la 

animacion tradicional hacia la animacion digital en los afios noventa. 

Dreamworks (EUA) 

Es el estudio con mfrs exitos colocados en taquilla, surge de la asociaciOn del director Steven Spielberg, 

el productor musical, teatral, cinematografico y millonario David Geffen y el antiguo presidente de 

Walt Disney Jeffrey Katzenberg. Es pionero en la tecnica de animacion digital y ha participado en 

conjunto en coproduccion con AARDMAN en el filme Chiken Run (2000). Entre las peliculas mfrs 

40 	destacadas estan Shrek (2002), The Prince of Egypt (1998) y AntZ (1998). Otro gran acierto por parte 
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de estos estudios esta en invitar a estrellas actuales del tine de ficcion a formar parte del elenco para 

interpretar a sus personajes. 

Pixar (EUA) 

Este estudio fue creado por Steve Jobs, actual presidente de Apple en 1984 y se dedicaron a realizar 

animaciones en 31) gracias a un acuerdo firmado con Disney en 1991, el animador John Lasseter 

desarrollo el primer gran exito de los estudios, Toy Story (1995) el cual revoluciono y marca una 

tendencia en el cine animado. Posteriormente les vinieron otros grandes exitos como A Bug's Life 

(1998), Toy Story 2 (1999), Monsters, Inc. (2001), The Incredibles (2004) entre muchos otros. 

SPARX* (Francia) 

Este estudio fue fundado por Jean-Christophe Bernard y Guillaume Hellouin en el alto de 1995. En su 

primer alto desarrollaron Pierre et le loup (1995) que les dio gran exito y premios. En 2003 el Festival 

de Annecy los premio por el trailer de Robota (2003) 
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SPIRITED A\ VAY 

Studio Ghibli (Japon) 

Este estudio fue creado en el alio de 1983. Su primer trabajo fue un largometraje Ilamado Nausicaa of 

the Valley of the Wind (1984) el cual se trasladO del manga a la pantalla grande. Su mayor exit° fue el 

Viaje de Chihiro, Spirited Away (2ool), el cual les dio el premio Oscar a mejor pelicula animada 

sirviendoles como catapulta para ser conocidos en el continente americano. En todos sus trabajos hacen 

use de la animation traditional, utilizando en menor medida los graficos desarrollados por 

computadora. 

Tandem Films (Reino Unido) 

Daniel Greaves y Nigel Pay crearon los estudios en 1986, sus trabajos se mueven por el ambito 

publicitario y los largometrajes. Dentro de sus clientes se encuentran la BBC, British Airways, Expedia 

y la mayonesa Hellman's. Su mayor exit° ha sido Flatworld (1997), su tecnica es sumamente cuidada y 

sofisticada ya que utilizan dibujos montados en tarjetas, recortados, filmados cuadro por cuadro para 

que finalmente utilicen fondos tridimensionales. Este cortometraje les ha dado mas de 30 premios a 

nivel internacional. 
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Tezuka Productions (Jape()) 

♦ Su fundador, Osamu Tezuka, pas() del manga al mundo de Ia animation, definie) varias tecnicas que 

tambien pasaron de lo impreso Ia animation, como los ojos grandcs. Es considerado el Walt Disney de 

°ciente. Dentro de sus trabajos mas representativos se encuentran Astro Boy (1963), Jungle Emperor 

Leo (1965, 1966, 1967) y Black Jack: The Movie (1993) 

Walt Disney (EUA) 

Simplemente hablar de animation nos remonta a dichos estudios, su fundador fue el animador Walt 

Elias Disney. Sus estudios lograron crear tambien uno de los personajes mas tradicionales del cine 

animado, Mickey Mouse. Las tecnicas que utilizan van desde la animation tradicional hasta Ia 

desarrollada en 3D, para la cual hicieron alianzas hasta terminar por comprar a los estudios Pixar. 

Algunos de sus trabajos son Fantasia (1940), Cinderella (1950), The Lion King (1994), Treasure 

Plantet (2002). Tambien producen peliculas en live action, video juegos y series para televisiOn. 
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Estos artistas han experimentado con diversas tecnicas procedentes del arte, tales como la pintura, el 

performance, la masica folklorica, o temas culturales pertenecientes a su nacionalidad. Otra cosa que 

los caracteriza es que han trabajado para estudios profesionales, casa productoras, para la publicidad y 

de manera independiente mostrando una facilidad en la movilidad para darse a conocer como directores 

en cualquier ambito donde se trabaje con animacion. 

Por lo tanto su obra adquiere un estilo marcado por sus temas o por el tratamiento estetico en sus 

trabajos animados ejemplo de estos autores son: 

Norman McLaren (Escocia/Canada, 1914-1987) 

Es el fundador del departamento de animaci6n de National Film Board of Canada, que actualmente 

sigue en pie, y que ha generado una gran cantidad de animadores con premios a nivel internacional. En 

su obra integra la !basica como parte fundamental, experimento con todo tipo de tecnicas, sus obras 

destacadas son Blinkity Blank (1950) y Caprice en couleurs (1951), estas fueron realizadas mediante 

la tecnica de rayado y pintado sobre la pelicula. Tambien logro crear bandas sonoras raspando el 

celuloide en vez de sonido optic°. Aplic6 la animaci6n a todo lo que le fuera posible, utilizo como 

personaje a una silla en A chairy tale y a seres humanos animados, en su celebre tecnica que Ilamo 

Pixillation. 

Stan Brakhage (EUA, 1934-2003) 

Cineasta que se le considera como experimental en su obra, dentro del tine animado trabajo con la 

tecnica de rayado directo sobre la pelicula. En el caso de Thigh Line Lyre Triangular (1961), 

Brakhage trat6 de plasmar en la pantalla aquello que solo su vision le pennitia ver. En sus trabajos los 

espectadores no acuden a escuchar un relato, sino que van a ver imagenes en movimiento, sombras de 

luz. Pintar el celuloide fue una de las tecnicas experimentales con la que Brakhage llevO a cabo sus 

peliculas. Pintar y/o rayar la superficie del celuloide, reemplazar la pelicula por cinta transparente, un 

montaje precipitado o el collage en Mothlight (1963) fueron tecnicas que el cineasta empleo para 

plasmar su estilo en el cine. Su obra trataba de persuadir al espectador en la forma de como se acerca a 

las imagenes. 
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Jan Svankmajer (Republica Checa, 1943) 

Este director trabaja Ia tecnica de stop motion (cuadro por cuadro) sus obras han servido de inspiration 

para otros cineastas como Tim Burton o los hermanos Quay. En sus creaciones no se ha limitado y ha 

dado movimiento a todo tipo de objetos como la carne, maquinas, figuras de arcilla, esqueletos de 

animales o mutiecas antiguas. Sus obras mas destacadas son Alice (1987) y Fausto (1994) la primera 

tomada de la literatura, la segunda de la leyenda Germanica del Doctor Faustus. 

Erica Russel (Nueva Zelanda, 1951) 

La importancia de sus trabajos esta en complementar sus animaciones, con mnsica procedente de 

Africa donde se conjunta el movimiento con la mesica. Sus animaciones se caracterizan por ser 

geometricas cargadas con erotismo, donde se vinculan lazos con la cultura africana. Sin formation de 

animadora trabajo en distintos estudios como ayudante de arte con otros animadores, ha realizado 

videos para estrellas como Elton John o Tonn Tam Club, actualmente reside en Londres donde se ha 

convertido en una figura importante de Ia animaci6n en aquel pais. Algunos de sus trabajos son Feet of 

song (2000), Triangle (1994), Experimental dance (1994). 

Ferenc Cako (Hungria, 1950) 

Es un artista de animaci6n que ha experimentado con todo tipo de materiales, empezo su carrera 

animando mutiecos de plastilina y recortes de papel. Pero adoptaria Ia arena como material a partir de 

ganar en Cannes por su cortometraje Ab Ovo, a esta tecnica le incorpor6 Ia presentaci6n en vivo. En el 

escenario, ante una mesa y rodeado de musicos o altavoces "pinta" maravillosos cuadros de arena para 

deshacerlos inmediatamente mientras los espectadores observan mediante una pantalla de cine. Es un 

performance que se ha presentado alrededor del mundo. 

Caroline Leaf (EUA/Canada, 1946) 

Animadora que ha explotado tecnicas con sentido de buscar autoria, en su primer trabajo (Sand or 
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	Peter and the Wolf) use arena, tambien ha experimentado con el rayado sobre la pelicula. Dibuja ate la 

camara, filma y destruye el dibujo para fonnar el siguiente. A este proceso el lo lo ha denominado "one- 
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off perfomance". Sus peliculas se han caracterizado por la busqueda de las emociones humanas, ha 

Ilevado a la pantalla clasicos de la literatura como La Metamorfosis de Kafka y el cuento The Street. 

Joan Gratz (EUA, 1941) 

El cine y la pintura encuentra una forma de dialogo en la tecnica que maneja esta animadora, usa la 

plastilina de colores como si fuera tinta, mezclando tonos y organizando el flujo de imagenes a traves 

de lineas marcadas. Su obra maestra es la Mona Lisa Descending a Staircase, ilustra el metodo de la 

metamorfosis en cascada. Ganador de un Oscar este cortometraje consiste en la transformaci6n de 

pinturas de 35 grander artistas de la pintura del siglo XX, mientras vemos las pinturas se van 

transformando en otras sucesivamente. 

Ishu Patel (Canada/India, 1942) 

La obra de este autor consiste en retratar la dimension sagrada de la cultura india, este autor parte de un 

concepto para buscar la forma de realizarlo audiovisualmente, su tecnica usa la iluminacion por abajo 

para transmitir el caracter de misterio y cambiante que componen sus fabulas, uno de sus primeros 

trabajos esta inspirado en las mujeres Inuit. 

Barry Purves (Reino Unido, 1955) 

Este autor ha realizado anuncios publicitarios, dado vida a papas a la francesa, popotes y croquetas. Ha 

dado consultas para animar a los personajes de King Kong de Peter Jackson y el Senor de los Anillos: el 

Retorno del Rey. Se ha movido en el mundo de la animation independiente dandole vida a marionetas 

para que finalmente se desenvuelvan en la Opera, representando Rigoletto (1993), tambien la tragedia 

griega con Achilles (1995). 

Bruno Bozzetto (Italia, 1938) 

Este director se distingue por el humor que usa en sus animaciones, comenzo su carrera a los veinte 

ems de edad. Entre sus trabajos Inas representativos estan West and Soda (1965), una parodic de las 

peliculas "western" americanas. Su trabajo Inas conocido es Allegro non troppo (1976), caracterizada 
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por ser un montaje a base de trozos de sus cortos, montados con mOsica clasica semejante a la Fantasia 

de Disney, pero con una narrativa humoristica. 

El eine de actor y la anirnacion. 

El cine de autor tiene su origen en Ia realization independiente de peliculas desde que se invento el 

cinemat6grafo han existido largometrajes que se han hecho fuera de las imposiciones que marca la 

industria. 

"La producciOn de cine, a principios de los atios 1920, estaba dominada por la MPPC o Motion 

Pictures Patents Company, organizaci6n encabezada por Thomas Alva Edison. Los productores tenian 

que pagar, entonces, un impuesto de medio centavo por cads centimetro de pelicula impresionada. Los 

distribuidores necesitaban contar con una licencia que costaba 5000 Mares" 

(http://es.wikipedia.org/wiki/Cine_independiente  [Consultado el 27 de febrero de 2010]) 

De esta forma gente que no estaba de acuerdo con lo que marcaba Ia industria for m6 sus propios grupos 
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	creando a su vez estudios de cine ejemplo de ello son Adolph Zukor, quien fundaria Ia Paramount 

Pictures, Wilhelm Fuchs, Inas conocido como William Fox, quien crearia la Fox Film Corporation, los 

hennanos Warner, fundadores de Ia Warner Bros, Carl Laemmle, el fundador de Ia Universal Studios, 

Marcus Loew, quien se uniria con Samuel Goldfish (Samuel Goldwyn) para dar nacimiento a la Metro-

Goldwyn-Mayer. 

Hacia los afios sesenta sc daria el movimiento fiances denominado "la nueva ola francesa" era un grupo 

de jovenes cineastas que pedian una mayor libertad en la expresion de los largometrajes asi como 

libertad tecnica. Con este movimiento Ia figura del director de tine cobro una mayor relevancia en la 

pelicula al tener Ia libertad creativa que no le otorgaba Ia industria. Algunos autores lo definen de la 

siguiente manera. 

El cine de autor tiene la libertad en Ia election de los temas e historian, asi como la expresion de 

libertad a traves de Ia puesta en escena. (Gomez 2000: 44), George Sadoul dice, "el tine de la nueva ola 

desplaza el interes de la estrella hacia el realizador, es decir, que el autor se va a convertir en el 011ie° 

• responsable de su obra. (Sadoul 1960: 496) 
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El cine de autor desde una perspectiva cinematografica se compondria de tres particularidades, la 

primera es que esta hecho fuera de los grandes estudios, la segunda es libertad de los temas y su 

expresion, la tercera es la relevancia de Ia figura del director como creador de su obra. 

Esta libertad en las particularidades mencionadas hate que la mayor parte de estas peliculas que se 

realizan bajo el concepto de independientes, no tengan un genero con el cual identificarse o al cual 

clasificarse, esto se debe al resultado final de estos largometrajes, donde no se obedece a reglas de un 

genero en sus caracteristicas formales, como lo impondria la industria, en este tipo de cine se busca un 

estilo propio en el manejo de la imagen, en los movimientos de camara, en la construction de 

personajes, por lo tanto se le denomina como cine de Autor. 

Entre el cine de autor y la animacion actual se ha dado un proceso creativo potenciable con bastante 

exito para aquellos directores que no provienen de una escuela de cine o animacion, muestra de ello son 

los directores de animacion que han ganado premios en festivales internacionales a partir de Ia 

realizacion de cortos animados de manera independiente. 

La relation entre el Oiler° de Ia animacion y el cine de autor es annonica, debido a las caracteristicas 

con los que se realiza este tipo de cine donde la tecnica es muy importante en el manejo estetico de un 

producto animado, ademas que ha dado la oportunidad de darse a conocer a realizadores que no 

provienen directamente de una formation cinematografica, sino mas bien con otro tipo de formation, 

sobre todo en areas como la pintura. 

En la production independiente de cine animado, los directores actuales han encontrado un estilo 

propio, tecnicas novedosas y el reconocimiento que muchas veces no se da en la industria que demanda 

animacion. Sobre todo el area de la publicidad que es la que mas demanda productos visuales 

animados, en este sentido funcionaria como la industria cinematografica funciona para el cine de 

fiction, con ciertas limitantes en cuanto a la realizacion creativa. 

Sin embargo, las casas productores dedicadas a la animacion publicitaria han intentado con bastante 

exit° equilibrar el nivel creativo de sus animadores con lo que demandan sus clientes, logrando una 

balanza entre creatividad y objetividad en la comunicaciOn de sus corporativos. 
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Ademas que los realizadores han estado en constante cambio de ambitos entre la publicidad y la 

producci6n independiente, logrando conservar su estilo. El cine animado actual ha logrado equilibrar la 

relacion entre industria, artistas y directores de animacion. En comparacion a los primeros aims del cine 

animado y la actualidad, existe una mayor libertad hacia los directores de animacion, lo que ha 

permitido que no solo se busque un estilo propio, sino tambien incorporar diversas artes a la animacion. 
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Capitulo 3 Una perspectiva de la animacion en Mexico 

Debido a la poca realization y casi nula distribution del cine animado en Mexico, se cuenta con una 

escasa bibliografia de coma es que aparece Ia animacion en territorio mexicano. Actualmente, la 

industria de la animacion comienza a tener fuerza, ya que los nuevos realizadores son estudiados de Ia 

animacion, mostrando un despegue potencial de manera comercial como para publicidad, television o 

cine. 

De esta manera, para establecer la position del cine animado en Mexico, se presenta una reselia 

historica del desarrollo del mismo. Haciendo hincapie en el papel de los directores que ha realizado 

este tipo de peliculas convirtiendose en los Inas representativos del la escena nacional. 

3.1 Cine animado mexicano 

La animacion en Mexico aparece con la Linterna Magica, mostrandose como espectaculo para el 

pnblico en general. La animacion ha evolucionado como un producto visual, a pesar de eso, no ha 

existido un correcto desarrollo de la industria para la animacion al ser, en la mayoria de los casos, gente 

que incursiona en Ia animacion por gusto propio, curiosidad y sin contar con alguna clase de estudio 

enfocado a Ia animacion; Ia mayoria de los creadores del cine animado se inspiran en los diferentes 

estudios de artes que llegan a tener durante su formaciOn estudiantil como disehadores graficos, 

licenciados en comunicacion, artes plasticas, cine y su formation laboral, sin dejar de lado el gusto por 

otros dibujos animados. Es a finales de Ia decada de los 90 cuando varios artistas comienzan a teller 

una formation como artistas visuales en Ia animacion, obtenida por estudios en el extranjero en 

escuelas enfocadas a dicho arte o disciplina. 

Pero, i,A partir de que momento comienza a darse una animacion en Mexico con creadores nacionales 

y no con producto importado de Europa o Estados Unidos? 

La primera animacion pionera y realizada totalmcnte en Mexico fue hecha por Juan Arthenack, 

egresado de Ia Academia de San Carlos, ejercio como pintor y caricaturista. Colabor6 en los diarios El 

• Imparcial y desarrollo sus tiras comicas en Excelsior, El Universal y El Universal Grafico. (Rodriguez, 
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2004:124). En 1919 dirigio y actuo el personaje protagonico, El Bruja, en la cinta El rompecabezas de 

Juanillo (1919), que contaba con una secuencia animada en Ia que el personaje desplazaba unas tetras 

hasta formar la palabra Excelsior (Rodriguez 2004:124) 

Para el afio de 1929, un personaje apellidado Alcorta, se desconoce su nombre, creo animaciones con 

recortes para anuncios comerciales en los intennedios. (Rodriguez 2004: 125) 

Interesado en los dibujos animados Alfonso Vergara Andrade, OtorrinolaringOlogo de profesi6n e 

interesado por el dibujo al quedar sorprendido al ver los cortometrajes de Walt Disney, agrupo en torno 

a el a los dibujantes Roberto Marin; Jorge Aguilar y Leopoldo Zea Salas. Su comparlia se llamo 

Producciones AVA. Inicio sus labores de manera precaria en un estudio improvisado adaptando un 

motor de 1/8 de caballo al cuerpo de una camara Pathe de manivela. (Rodriguez, 2007:126) 

Los cortometrajes de mayor exito para AVA producciones fueron Paco Perico en premiere (1935) y 

Los cinco cabritos (1937) que en tecnica competian con los dibujos animado de Disney en esos ahos. 

Para el alio de 1943 se crea una compahla Ilamada Caricolor, fundada por Santiago Richi, que a Ia par, 

era gerente de Posa Films (Rodriguez 2004:129), quien importo talento de Estados Unidos, incluyendo 

un experto animador de los estudios Disney con Ia intention de que capacitara a los dibujantes 

mexicanos. 

Durante esta etapa los animadores principalmente provenian de hacer caricaturas en los medios 

impresos e inspirados en los cortometrajes de Disney deciden crear sus propios trabajos. 

Estos dos intentos por producir tine animado no recibi6 el impulso por parte de la industria 

cinematografica nacional, y al no contar con los suficientes recursos terminan por desaparecer y 

dejando una larga brecha donde la animation nacional se volvio casi nula. 

Las compatlias surgian en ciertos momentos donde habia demanda de productos, tat ejemplo lo 

podemos encontrar con Richard K. Thompkins, que para 1952 era director de los Estudios Churubusco 

y paralelamente inicia labores bajo Ia compahia Dibujos Animados de Mexico y consigue un contrato 

con E.U.A para la realization de ocho cortometrajes en contra de la ideologia Sovietica. 
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Convirtiendose en un proyecto de gran magnitud, Dibujos animados de Mexico trae animadores 

norteamericanos que serian instructores para el personal del estudio, estos eran: Roger Daley, Selvy 

Daley, Emery Hawkins, Dick Jones, Pat Mathews, Bud Partch, Tom McDonald y Lerry Ray 

(Rodriguez 2004: 131), ademas se importo equipo nuevo para dicho proyecto, como mesas giratorias y 

una camara Acme, controladores de desplazamiento de los personajes, aditamento que facilitaban el 

trabajo. Con la realizacion de estos cortos encargados por Estados Unidos, las producciones del gallito 

Manolin, el burrito Bonifacio, personajes animados por Dibujos Animados de Mexico, mas 

comerciales que realize la compaiiia se consolidaron varios animadores mexicanos: Ernesto Lopez, 

Claudio Balla, Ignacio Renteria, Carlos Sandoval, Miguel Garcia, Fernando Tejeda y Arnulfo Rivera. 

Con la diversificacion de sus productos en la productora, Dibujos Animados de Mexico, conte con una 

estabilidad financiera, al haber un gran nemero de producciones animadas, de tal manera que se cree el 

sindicato de animadores de Ia industria cinematografica. 

Se piano() por parte de la empresa Dibujos animados de Mexico distribuir las peliculas animadas en 

Mexico, hechas por esta compailia. Pero esto no se 'neve, a cabo, y las peliculas se distribuyeron 

enicamente en el vecino pais del norte. (Rodriguez, 2007:132) 

Para 1957 se crean los estudios Val- Mar fruto entre Jesus Martinez y Gustavo Valdez, los cuales 

logran un contrato con la compaiiia Producers Associates of TV de Nueva York para realizar series 

Rocky y sus amigos, Dudley, Cuento de hadas resquebrajadas, los Beagles, Profesor Hoopy, Hopity-

Hop, Waldo y el oso filmore, Mr Peabody, Tuzas a go-go, Las fabulas de Esopo. 

Las compaiiias de animacion mexicana estaban asentadas en la produccion de publicidad en los afios 

sesenta, y para los setenta credo el mercado publicitario por lo tanto la demanda de trabajo para la 

animacion 

En 1961 empeze a funcionar el estudio de Producciones Omega de Fernando Ruiz quiet) previamente 

habia realizado Ia animacion de una pelicula de Tin-Tan, Fue la pelicula El duende y yo (1960), que 

consistia en un montaje de dibujos animados con accien viva. 

En 1967 Gamma Productions es la nueva empresa que surge a partir de un contrato para realizar 

animacion para la TV de Estados Unidos. Fue una de las empresas mexicanas mas grandes de 
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animacion a raiz de los contratos con TV Inc. de Nueva York, donde fue contratada para realizar varias 

series animadas para Ia television de Estados Unidos. Por to tanto cambio de razon social Gamma 

Productions, convirtiendose en la empresa mexicana de animacion mas grande en esa decada, reuni6 a 

la mayor parte de animadores que habia en Mexico, tambien adiestro a personal para el trabajo. Llego a 

incluir a mas de ciento setenta empleados, entre artisticos, tecnicos y administrativos. 

Hay que mencionar que producciones Omega de Fernando Ruiz funcionaba simultaneamente con 

Gamma. En 1967 Gamma Productions entra en un conflicto laboral de to cual da por resultado la 

Cooperativa Producciones Animadas. 

A pesar de la gran actividad de las empresas mexicanas que se dedicaban a la animacion, en esos afios 

las series animadas en la television nacional estaba mayormente conformada por contenidos 

provenientes de E.U.A, una europea, y las series japonesas se comenzaban abrir paso. 

En esos atios los trabajos de animacion mexicana se limitaban a ciertos eventos como las olimpiadas o 

bien en realizaciones independientes. Para 1968 Fernando Ruiz presento un documental animado 

llamado El deporte clasico (1968) con motivo de la celebration de los juegos olimpicos. 

Fernando Ruiz, antes de realizar uno de los primeros largometrajes de la historia del cine animado 

realize, seis capitulos de Ia serie La fanrilia Teletniau (1973), para el canal 13 de la television. Trabajo 

en proyectos como La bruja Chiriola; Chivas, Chivas ra ra ra, la adaptation de la canciOn El jicote 

aguamielero de Cri-Cri, y sigui6 produciendo comerciales, hasta que consiguio un contrato para 

realizar el primer largometraje mexicano. (Aurrecoechea 2004: 85). Durante el atio de 1974 se llevo a 

cabo la realizaciOn del primer largometraje del cine animado mexicano titulado Los Tres Reyes Magos. 

Dicho largometraje fue estrenado hasta el atio de 1976 debido a varios problernas financieros. 

El 1 de julio de 1976 Ilego a las pantallas grandes del pais el primer largometraje nacional: Los Tres 

Reyes Magos (1976), con una duration de 80 minutos y que logrO pennanecer 9 semanas en cartelera. 

El eslogan de Ia cinta era: "La historia mas hermosa del mundo para todos los nifios del mundo", quiza 

suene cursi y cacofonico, pero en sus tiempos, funcion6. La production estuvo a cargo de Fernando 

Ruiz Alvarez y tuvo un costo de 7 millones de pesos, segan ha mencionado el propio Ruiz. 
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(http://animacionenmexico.blogspot.com/2007/11/la-vieja-animacin-sigue-viva-o.html  [Consultado el 5 

de marzo de 2010]) 

La animation comenzo a tener gran fuerza, a pesar de esto y debido a la escasez de producciones de 

largometrajes y cortometrajes, la estudios de animation tuvieron que incursionar en el mundo de los 

comerciales publicitarios, algunos de los mas representativos fueron los de: Sal de uvas Picot y la pasta 

dental Colgate, utilizando tecnicas como Ia animation tradicional y el stop-motion y sin embargo no 

fueron ocupados en la industria del cine, esto por el decaimiento de la industria nacional. 

Tambien las productoras se centraron en hacer cortometrajes educativos, un ejemplo es el de Adolfo 

Garnica, quien realize el corto animado Viva la muerte! (1965) utilizando muiiecos de la artesania 

tradicional para la celebration del dia de Muertos. Con esta production consiguie el primer lugar en el 

Primer festival Internacional de Guadalajara de Cine de Cortometraje, organizado por el gobierno del 

estado de Jalisco y el Instituto Jalisciense de Cultura. (Rodriguez, 2007:134) 

Los hermanos Cesar y Angel Canton fonnan la compania Kinemma con la cual lograran participar en 

varias series estadounidenses hasta el alio de 1980 con la compaiiia Hanna-Barbera, se encargaban de 

realizar los dibujos para estas series. Entre los dibujos que se realizaron estan: Los picapiedra, los 

superamigos, Jossy las melodicas, Scooby-Doo. (Aurrecoechea, 2004: 89) Su importancia radica en 

que se consolidaron los dibujantes con experiencia previa y se formalize la realizacion de dibujos 

animados, sin embargo, no hubo manera de realizar series en su totalidad mexicanas y que no solo 

involucraran Ia realizacion de los dibujos. 

Fernando Ruiz realiza un corto para una serie Ramada Los diez derechos del nino en el alio de 1979 

producida por Ia UNICEF (United Nations Children's Fund), participando en el Festival de Cannes de 

1980 y exhibiendose en E.U.A., Canada y en un par de ocasiones en Mexico. 

En 1976 Fernando Ruiz se encontraba desarrollando el proyecto de La Oruga Pepina, pero por 

desacuerdo con la guionista, el proyecto se realiza en Espana con el nombre de Katy la Oruga (1981). 

Contando con una inversion de seis millones de pesos, en el alio de 1977 se lleva a cabo la realizacion 

del largometraje Los Supersabios (1977), cinta dirigida por Anuar Hahn, basandose en una comic del 
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historietista German Butze y que era publicada de forma semanal y despues se publico diariamente en 

el periodic° Novedades. 

El director puertorriquelio Francisco Lopez convoca a un grupo de animadores de toda Latinoamerica, 

y reunidos en Mexico realizan Cronicas del Caribe (1982). Lograron financiar este proyecto trabajando 

en diferentes encargos de publicidad, ilustracion y audiovisual. Tambien a manera de taller se 

organizaron para que todos aprendan y trabajen y sin perder Ia finalidad crearon el Taller de Animation 

de Coyoacan. Finalmente Ia historia se centraba en el descubrimiento y conquista de America y se 

convirtio en una de las animaciones mas ambiciosas. A pesar de la gran aceptaci6n de los jurados y del 

pUblico que vio la pelicula, esta no tuvo difusion y nunca se estreno comercialmente debido a la casi 

nula distribution y un derroche de esfuerzo, el Taller de Animacion de Coyoacan se disolvio a los 

pocos altos (Rodriguez 2007, 140). Sin embargo Cronicas del Caribe (1982) obtiene gran exit°, con lo 

que lograron las premiaciones del Gran Coral de Animaci6n del Festival Internacional de Nuevo Cine 

Latinoamericano en 1983 en La Habana, Cuba y ese mismo alto en Mexico obtienen un Arid especial 

ya que en esa epoca no existia la categoria de animacion (Rodriguez, 2007: 140). 

Es tambien en el alto de 1983 que comienza un auge en el tine animado independiente y sus creadores 

se arriesgan a crear cortometrajes y tomando como ejemplo el Taller de Animaci6n de Coyoacan hubo 

una influencia en el nuevo perfil del animador, quienes eran egresados de alguna escuela de 

comunicacion o diselto. Ejemplo de esto son Jaime Cruz y Luis Fuentes, egresados de Ia Universidad 

Autonoma Metropolitana campus Xochimilco en el area de diseilo. Realizaron el corto Ilamado 

Vb►nonos Recio (1983), animacion hecha a base de recortes e inspirada en el comic Torbellino y 

realizado en el taller que dirigia en la carrera de disetio grafico en dicha universidad. Este fue uno de 

los pocos proyectos de animacion producidos en una universidad publica en un taller creado con el fin 

de producir tine de animacion (Rodriguez, 2007:141). 

Durante el alto de 1987 Enrique Escalona, un egresado de la Escuela Nacional de Antropologia e 

Historia, documentalista y guionista realiza Tlacuilo, el vie escribe pintando (1987), mostrando las 

investigaciones del antropologo Joaquin Galarza sobre la pictogafia nahuatl, en el que se describe la 

organizaciOn social, politica, economica, militar, religiosa y cientifica de los aztecas, creando su 

documental animado. En 1988 Escalona recibe un premio Ariel por su contribution a la cultura 

mexicana. 
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En 1984 aparece un joven creador llamado Carlos Carrera, estudio Ciencias de la Comunicacion en la 
• 

	

	
Universidad Iberoamericana y realization en el Centro de Capacitaci6n Cinematografica (CCC), a 

pesar de contar con trabajos de cine de fiction sus inicios fueron en el cine animado, su primer 

cortometraje es Hijo Prodigo (1984), donde conto con el apoyo del CCC, de la Universidad 

Iberoamericana, utilizando una mezcla de tecnicas de la animacion y la action en vivo. Posteriormente 

realiza Malayerba nunca inuerde (1988), Un muy cortometraje (1988) y Amanda (1990). En el primer 

cortometraje tiene nuevamente el apoyo del CCC y de la Universidad Iberoamericana, hace uso de oleo 

sobre vidrio y acetato, el segundo cortometraje es producido de manera independiente y en este corto 

Carrera hace uso de la animacion por plastilina. Finalmente en el tercer corto hace una combinaci6n de 

animacion realizada con pluma, oleo y acrilico sobre acetato y oleo sobre carton para los fondos 

(Rodriguez, 2007:147). 

En Ia decada de los ochenta, ante la ausencia de enseiianza en animacion en las escuelas universitarias, 

los jovenes buscaron ese conocimiento en escuelas extranjeras, tal es el caso de Jose Angel Garcia 

Moreno quien estudio en Checoslovaquia y despues en la Universidad de California en Los Angeles, Ia 

escuela mas antigua de animacion en E.U.A. Tambien encontramos el nombre de Lourdes Villagemez 

como otra realizadora que viaja al extranjero, en este caso al Cal Arts, en California y Enrique 

Navarrete en el Sheridan College, en Canada. 

La decada de los noventa esta marcada por la el cortometraje El heroe (1994), proyecto en que tardo 

dos atios en su realization y que fue premiado en la edici6n del festival de Cannes de 1994 con la 

Palma de Oro en Ia categoria de cortometraje. En este corto Carrera retrata sociedades en decadencia y 

personajes deprimidos y en crisis que posteriormente se vuelven arquetipos de futuros trabajos. El 

heroe (1994) recibe apoyo por parte del Institute Mexicano de Cinematografia (IMCINE). 

En el transcurso del atio de 1994 es cu ando regresan varios jovenes que se habian marchado a escuelas 

extrajeras a estudiar animacion y hay un regreso por parte de los artistas de la etapa pasada que se 

habian apartado por completo de Ia animacion y que siempre se encontraron produciendo algo 

relacionado con el campo animado. 

• 
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Dominique Jonard estudiaba biologia. Pero su verdadera pasion y vocation the la pintura. Ansioso por 

conocer Latinoamerica, Ilega a Mexico y se queda por varios afios. Despues del antecedente de su 

primera animacion en el alio de 1984 se desenvuelve como maestro de pintura en la Casa de Cultura de 

Campeche. Ya trabajando en Ia Casa de Cultura, sigue con el proyecto de la animacion y comienza a 

trabajar con niiios indigenas coordinandolos. Posteriormente en Patzcuaro desarrolla un proyecto 

llamado Animation de tres cuentos purepechas (1990) y que cuenta con el apoyo del Institute 

Nacional Indigenista. 

Jonard es tambien autor de /Aguas con el botas! (1994), que filma en Michoacan, Raramuri, pie ligero 

(1994), producida en Chihuahua y con apoyo del FONCA y que le mereci6 el Ariel a la mejor 

animacion en el afio de 1995 (Rodriguez 2007, 153). Dominic trabaja con nifios de diferentes regiones 

de Mexico, En Morelia trabajo con niiios del tutelar de menores y crearon la animacion Desde adentro 

(1996), Santo golpe (1997) fue creado por nitios Tzotziles de Zinacantan y otras comunidades de 

Chiapas y recurrio a las tiguras de diablos de Ocumicho, un pueblo de Michoacan para La Degenesis 

(1998). 

M 
Varios alumnos, ya egresados de la Universidad Iberoamericana, han sido de los principales 

exponentes en Ia animacion mexicana; algunos de los nombres son: Carlos Carrera, Jose Luis Rueda, 

Guillermo Rend6n, Emilio Watanabe, Enrique Navarrete, Jaime Cruz y Jorge Villalobos. Gracias a una 

beca, Jose Angel Garcia Moreno, consigue estudiar en Checoslovaquia, donde bajo la tutela de un 

animador consigue trabajar en varios equipos de animacion. 

Despues de su trabajo en estudios de animacion en Checoslovaquia, Jose Angel Garcia Moreno regresa 

a Mexico para trabajar en los Estudios Varango. Dentro de esta casa produce el corto Abrimos los 

doiningos (1989), el cual es proyectado dentro del Festival de las Escuelas de Cine, que es organizado 

por la CILECT, dicho corto fue visto por gente de Ia Universidad de California (UCLA) y donde es 

invitado para continuar sus estudios en Ia Escuela de Animation. Al no tenninar su proyecto por falta 

de apoyo economic°, pierde la beca y regresa a Mexico con un proyecto inconcluso. Consigue el apoyo 

de algunos de sus antiguos compafieros de Ia Universidad Iberoamericana y con el financiamiento del 

Institute Mexicano de Cinematografia y el apoyo en la distribuciOn por parte de la Secretaria de 
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	Comunicaciones y Transportes aparece su trabajo llamado Cocktail Molotov (1998). Su siguiente 

trabajo fue Catrina posada (2001), donde hace use de diferentes tecnicas en su corto como Ia 
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animaciOn de modelos, dibujos, pixelaciOn y animacion por computadora. Gana el concurso de Apoyo 

a la ProducciOn de la TelevisiOn Cultural, organizado por el FONCA, el Canal 22, la Fundacion 

McArthur y el ILCE. En su producciOn contaron con el apoyo de Disney Television en Mexico. 

(Rodriguez ,2007:155). 

El cortometraje de El Heroe, al ganar la palma de oro, hace que dentro de las universidades los 

creativos busquen especializarse en el ambito de Ia animaciOn, de tal manera que viajan al extranjero 

para poder desarrollar sus carreras de animadores. Dentro del ambito nacional, es en Guadalajara donde 

se comienza a impartir clases profesionale. 

Los estudiantes egresados de estas universidades, son la generaciOn que comienza a mostrar sus 

realizaciones de manera independiente a finales de los atios noventa e inicios del aho 2000. En algunos 

casos formando sus propias compafilas productoras. 

La ciudad de Guadalajara se ha convertido en un semillero para todos aquellos deseosos por realizar 

animacion, se encuentra una generacion de animadores autodidactas (Rene Castillo, Rita Basulto) que 

actualmente se encuentra capacitando a nuevas generaciones interesadas en animar. Se encuentra Ia 

Universidad de Guadalajara, que da carreras especializadas en cine y animaciOn. Tambien es uno de los 

estados que mayor apoyo y financiamiento a conseguido para diferentes proyectos. 

La ciudad de Guadalajara se ha convertido en el centro de atencien 

para los interesados en la animacion en Mexico, gracias a que en 

Jalisco. la capital de dicha ciudad se ha preocupado por brindar 

conocimientos vanguardistas en el campo de los productos 

audiovisuales y han dos escuelas las que se han preocupado por 

impartir clases enfocados a la animacion, la Universidad de 

• 	
48 



Guadalajara y el Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Occidente (ITESO). 

Es a finales de los afios 70 que Rigoberto Mora conoce a Guillermo del Toro, ambos todavia 

estudiantes de preparatoria y con las mismas inquietudes por el cine y los efectos visuales. Rigoberto 

realize diferentes ejercicios para su taller de cine. Guillermo del Toro observa estos ejercicios y le 

propone trabajar en un proyecto demasiado ambicioso al que titulaban Cuaco Vivo. Dicho proyecto no 

es terminado debido a varios percances durante la grabacion y deciden abandonar el proyecto. 

Al haber tenido cierta experiencia, Mora y del Toro deciden crear su propia compaeia de efectos 

visuales "Necropia". 

En dicha compafiia comenzaron a realizar trabajos 

publicitario para la Feria del Libro de Guadalajara de 

1987, stop-motion con plastilina para promocionar 

articulos de papeleria entre otros. Su primera incursion en 

el cine es con Mentiras piadosas (1988), film de Arturo 

Ripstein y es hasta el afio de 1990 que logran tener mayor 

presencia colaborando con los efectos especiales de 

maquillaje para la serie de television La Hora Marcada 

(1990) y para la pelicula Cabeza de Vaca (1990) 

Su mayor oportunidad y exito fue con la opera prima del 

cofundador de Necropia, Guillermo del Toro, Cronos 

(1993). En 

este trabajo, se encargaron de los efectos de 

maquillaje, pero el mayor reto fue el crear y animar a 

una cucaracha mecanica que cobrara vida despues de 

activar ciertos mecanismos. 

A pesar de haber logrado su objetivo y tener buenos 

resultados„Wecrepia tardo en estabilizarse 

economicamente, despues de haber invertido en dicho 

trabajo. Rigoberto Mora comenze a aceptar muchos trabajos sin contrato y posteriormente los 
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proyectos ya no continuaban, perdiendo la inversion que realizaban para los proyectos. Finalmente, 

Guillermo del Toro y Rigoberto Mora, al ver los problemas financieros, decidieron terminar su 

compaina, obligandolos a tomar caminos diferentes. Del Toro viajo a EUA para desarrollar otros 

proyectos y Rigoberto continuo por el lado de Ia animacion de manera mas independiente. 

Rigoberto retomo lo que originalmente era un ejercicio de animacion para el equipo de Sin Sosten 

(1998) llamado Como Preparar un Sandwich (1996). Para el alio 2000, Rigoberto Mora obtuvo el 

apoyo financiero de la Secretaria de Cultura del Estado de Jalisco, el Gobierno de Tlaquepaque y la 

Compatlia de Resonancia para la postproducci6n de Polifemo (2000). Se mantuvo impartiendo cursos 

de animacion hasta el ano 2009 donde se uni6 a Batalion 52 y desarrollo su ultimo trabajo hasta que 

murio por una deficiencia cardiaca. 

Cecilia Navarro 

Otro caso de realizadores de Guadalajara es Cecilia Navarro. Sociologa de profesi6n egresada de Ia 

Universidad de Guadalajara, tome) un diplomado de cine en el Centro de Investigation y Estudios 

Cinematograticos (CIEC) y otros diplomados en cine y television en la Universidad de Guadalajara. Al 

ver un trabajo animado de Carlos Carrera, platico con el autor, quien le comento de su fonnacion 

autodidacta y la motive) para llevar a cabo un proyecto titulado Cerraduras (1990), el cual realize, con 

una camara VHS y fue premiado con el primer lugar en un concurso de animacion en video 

experimental. Dicho concurso fue patrocinado por la Asociacion Nacional de Universidades e Institutos 

de Enseiianza Superior. 

En 1991 obtuvo una beta para un curso de animacion en plastilina y para 1993 desan-ollo un spot para 

la Feria Internacional del Libro de Guadalajara y para 1995 desan-olla un corto llamado Las Buenas 

Conciencias. 

Tambien elabora Filofobia (1997), cortometraje en el que elabora cerca de cuatrocientos figural de 

plastic° con forma de fetos humanos. Su trabajo ingresa al concurso Festival de Mujeres Directoras de 

Cine, donde logra el primer lugar en video experimental y reafinnando su gusto por dicha categoria. 
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Navarro ha impartido durante diez aiios animacion clasica en la Universidad de Guadalajara, y algunos 

de sus alumnos han empezado a participar de una manera activa en la animacion, desarrollandose sobre 

todo en el campo de la publicidad (Rodriguez, 2007: 177). 

Rita Basulto y Jose Medina, son un par de animadores ya egresados de 

la Escuela de Artes Plasticas de Guadalajara. Su cortometraje El 

Octavo Dia (2000), sufrio de varios altibajos, el primero de esos fue 

una respuesta tardia de financiamiento por parte de 1MCINE debido a 

diferentes cambios en la directiva. Basulto y Medina recurrieron al 

FONCA con en el objetivo de financiamiento. 

Su proyecto consistia en un creador casi semidios, de apariencia fisica 

desgastada usando una andadera. Toma los restos de criaturas para dar 

4111 	vida a nuevas, pero sus creaciones se revelan atacandolo y crucificandolo. 

La misma Rita Basulto y Jose Medina dicen que sus principales influencias estan en el cine europeo, 

junto con el maxim() exponente de la animacion por stop-motion en Europa, el checo Jan Svankmajer y 

el tine de los hermanos Quinn. 

En el 2007 se dedicaron a dar clases de animacion en el centro de Arte Audiovisual. En la actualidad. 

Rita Basulto es parte del proyecto de Bata11On 52 y su 

ultimo trabajo fue el Tartufo de Hidalgo (2009). 

Tomando como pretexto el Bicentenario de la 

independencia y el Centenario de la Revolucion Mexicana 

surge este proyecto al cual nombraron &dollop? 52. 

Dicho proyecto surge en la ciudad de Guadalajara y trata 
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de un colectivo con algunos de los mejores animadores de Mexico. Su proyecto consta en realizar 26 

cortometrajes animados que relatarin distintas visiones de cada director, anecdotas apegadas a la 

historia de Mexico con Ia intenciOn de recordarles a los espectadores su historia. 

13atallOn 52 cuenta con el apoyo de Ia Camara Nacional de La Industria ElectrOnica de 

Telecomunicaciones y Tecnologias de la Informacien (CANIETI) y el Institute Mexicano de 

Cinematografia (IMCINE). 

Por el momento. en el ado 2009 ya se presentaron los primeros cinco cortometrajes: El Tartufo de 

Hidalgo (2009) de Rita Basulto, El Pais del Fuego (2009) del ya 

fallecido Rigoberto Mora, El Arte de la Fuga de Fray Servando 

(2009) de Rene Castillo, La Linterna Mdgica (2009) de Luis 

Tellez y por ultimo, Viruela o Bizcocho (2009) de Karla 

Castaneda. 

Todos estos directores, especializados en diferentes tecnicas de 

animacion, son apoyados por 150 animadores en formacien y 

guiados por RodoIf° Guzman. Todos los directores realizaran 

producciones en 2D y seran proyectadas a lo largo del alio 2010. 

La inversion realizada en equipo y capacitacion fue de unos 40 	,„,, 

millones de pesos y el nombre final sera Suertes, humores y 

pequenas historias de la Independencia y la Revolucion, aim sin fecha de estreno. 

Es una industria que es muy inconsistente, en su historia tuvo atios muy prOsperos, y aims de completo 

rezago, esto se refleja en Ia realiz.aciOn de peliculas, a su vez esta inconsistencia ha dado por resultado 

4i1 
52 



largometrajes de todo tipo, desde los que han resultado taquilleros, hasta los que han pasado 

desapercibidos por su pobre calidad. 

Tambien han existido intentos de directores que han hecho peliculas de manera independiente y 

quienes han logrado consagrarse, y otras peliculas han pasado inadvertidas. 

Los distintos momentos por los que ha pasado la industria son los siguientes: 

El establecimiento de la misma durante el periodo de estabilidad politica en Mexico esto a Ia Ilegada 

del presidente Lazar() Cardenas, "fun& en 1935 la productora Cinematografica Latino Americana 

(CLASA), cuyo primer filme, Vamonos con Pancho Villa (1935), dirigido por Fernando de Fuentes 

sobre la novela homonima de Rafael F. Mutioz, es uno de nuestros clasicos cinematograficos. Mas 

en octubre de 1939, decreto que todas las salas de cine del pais (todas) deberian exhibir por lo menos 

una pelicula mexicana al mes". (Sanchez 2002: 65) 

Esta es una etapa donde se consolida la industria, el crecimiento en gran medida se debe a la segunda 

guerra mundial, donde varios paises involucrados en el conflicto dejaron de hacer peliculas. La etapa 

de Lazaro Cardenas fue Ia fundaci6n y la siguiente se recogi6 la cosecha con el presidente Avila 

Camacho. 

En el panorama national, la situation de guerra tambien beneficio al cine mexicano porque se produjo 

una disminucion de la competencia extranjera. Aunque Estados Unidos se mantuvo como lider de la 

production cinematografica mundial, muchos de los filmes realizados en ese pais entre 1940 y 1945 

reflejaban un interes por los temas de guerra, ajenos al gusto mexicano. La escasa production europea 

tampoco represent6 una competencia considerable. (http://cinemexicano.mty.itesm.mx/dorados.html  

[Consultado el 6 de marzo de 2010]) 

Despues de la guerra, en la industria se empezaria a notar que las cocas no iban tan bien, en parte 

porque habia una competencia directa con Estados Unidos y por el impacto causado por la apariciOn de 

la television. A pesar de esto el cine mexicano siguie estable por el prestigio que habia ganado en su 

etapa que se considera como dorada. 
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Aunado a la competencia televisiva, el cine se adelanto tecnologicamente, se mejor6 la tecnica a color, 

aparecio el cine en tercera dimension, pantallas mas grander y sonido estereofonico, estos avances 

tecnologicos comenzaron en el cine de Hollywood. A Ia industria cinematografica Ilegarian estos 

avances despues de varios afios. Con esto se llegaria al ocaso del eine de oro mexicano, donde los 

temas empezaban a ser repetitivos. 

El tine mexicano experimentaba a fines de los cincuenta una inertia casi completa. Las formulas 

tradicionales habian agotado ya su capacidad de entretenimiento; comedian rancheras, melodramas y 

fumes de rumberas se filmaban y exhibian ante un pablico cada vez mas indiferente. Hasta Emilio 

Fernandez, el director mas importante de Ia epoca, comenzaba a repetir sus filmes con otros actores 

pero con los mismos temas. (http://cinemexicano.mty.itesm.mx/ocaso.html  [Consultado el 6 de marzo 

de 20101) 

A finales de estos alios Ia industria cinematografica mexicana terminaria en una profunda crisis. Por un 

lado no producia peliculas de calidad, el tine mexicano se habia quedado rezagado ante nuevas 

tematicas mundiales como las propuestas de la nueva ola francesa. Por el otro se le unen los lios 

burocraticos que no permitian la aparicion de nuevos cineastas esto por parte del Sindicato de 

Trabajadores de la Production Cinematografica (STPC). Se dej6 de fomentar Ia industria 

cinematografica por parte del Gobierno. 

Tambien en 1958, la Academia Mexicana de Ciencias y Artes Cinematograficas decidio descontinuar 

Ia practica de entregar el premio Arid a lo mejor del cine nacional. El Ariel habia sido instituido en 

1946, y su cancelacion subrayaba el estado de crisis de Ia industria. 

(http://cinemexicano.mty.itesm.mx/inicio.html  [Consultado el 6 de marzo de 20101) 

Se ha descrito estos periodos de la industria cinematografica con el objetivo de comprender el porque 

de su inconsistencia, en los atios posteriores Ia industria se mantuvo en esta inconsistencia de tal forma 

que fueron apareciendo directores independientes que trataron de realizar un proyecto parecido al 

movimiento frances de la nueva ola. 

La importancia de este movimiento no fue la misma forma que de Ia nueva ola francesa que contagio a 

nuevos cineastas con sus nuevos temas, estilo cinematografico y Ia idea dcl cine de autor, donde este 
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juega un papel protagonico. La importancia de este hecho en Mexico es que permiti6 ver que se podia 

hater un tine con temas distintos con presupuestos pequefios por parte de directores independientes. 

Su primera manifestation formal surgi6 a traves de la revista Nuevo cine (cuyo primero de su siete 

nameros tiene fecha de abr4il de 1961) y del grupo que se fonno en torno suyo: Jose de la Colina, 

Rafael Corkidi, Salvador Elizondo, Jomi Gracia Ascot, Emilio Gracia Riera, Jose Luis Gonzalez de 

Leon, Heriberto Lanfrachi, Julio Pliego, Gabriel Ramirez, Jose Maria Sbert y Luis Vicens. Surgieron 

los primeros cinesclubes y los criticos especializados de tiempo completo, asi como el Centro 

Universitario de Estudios Cinematograticos (CUEC). Entre 1964 y 1965 se Ilevo a cabo el Primer 

Concurso de Cine Experimental, organizado por la section de Tecnicos y Manuales del STPC, 

certamen en el que hicieron eclosion todas las inquietudes acumuladas hasta entonces. (Sanchez 2002: 

109) 

Si bien este tipo de concursos fomento la realization independiente, los pi-exit-nos gobiernos, junto con 

las crisis economicas, terminarian con estos intentos de un tine diferente, y en los altos siguientes la 

industria se dedicaria a realizar peliculas de bajo presupuesto, con el objetivo de invertir poco y ganar 

mucho. 

A pesar de la situation del cine con sus altas y bajas, las producciones independientes se siguieron y se 

siguen realizando. Y es a partir de los altos noventa que nuevos cineastas han tratado de refrescar los 

temas y las peliculas con el Ilamado "nuevo cine mexicano" obteniendo buenos resultados, algunos 

ejemplos de este nuevo cine son: 

La tarea (1990) de Jaime Humberto Hermosillo, Danzon (1991) de Maria Novaro, La mujer de 

Benjamin (1991) de Carlos Carrera, Solo con to pareja (1991) de Alfonso Cuaron, Cronos (1992) de 

Guillermo del Toro, o Miroslava (1993) de Alejandro Pelayo. 

Estos ejemplos son indicios de que la industria del cine mexicano esta en otro cambio que esta por 

gestarse, y hasta el momento con buena cara para la industria y para los cineastas. 

3.3 One anima& me\ icano v su industria 
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LSe puede hablar de una industria del cine animado?, zexiste una industria que realice animacion?, en 

este capitulo se han mencionado datos importantes sobre este &nem cinematografico y la forma en 

como se ha realizado por los directores animados en Mexico. Y tambien se ha descrito la industria del 

cine de ficcion con el objetivo de hater un comparativo que contextualice la animacion mexicana, 

principalmente para saber hacia donde apunta su produccion y las propuestas de los directores de 

animacion del pais. Al observar los datos descritos, es visible que no existe una industria que se 

dedique de tiempo completo a realizar cine animado hecho en Mexico. Las peliculas en su mayor parte 

son intentos de directores independientes en los ultimos ems, y en los inicios de gente aficionada al 

cine. 

Por lo tanto se puede hablar de un cine o industria animada mexicana con dos vistas, la primera es 

sobre los intentos por cimentarse bajo una industria que no ha podido realizar sus propias peliculas y la 

segunda es sobre los trabajos animados independientes que han tornado relevancia en los altimos alms. 

Al revisar los datos y acontecimientos de Ia primera vista de la industria, se percata que sus momentos 

con mayor bonanza se han dado a partir de ser maquila de animacion por parte de otros paises, donde 

hasta se ha importado equipo tecnico y humano. Principalmente por la utilizaciOn de talento mexicano 

por parte de los Estados Unidos. La produccion de peliculas es reducido, y las animaciones que se han 

hecho son para la publicidad, donde tambien estos animadores han encontrado un a manera de seguir 

con sus compaiiias, sin embargo ninguna ha podido sobrevivir un largo tiempo. 

La segunda vista de Ia produccion de animacion es una generaci6n de directores provenientes de 

escuelas de animacion, comunicacion y otras artes, estos directores han estado trabajando para la 

publicidad, pero tambien se han dedicado a realizar sus propios cortometrajes, esta el caso de Rene 

Castillo que con su cortometraje de Hasta los huesos (2001) ha ganado premios internacionales, o el 

caso de Dominic Jonard que ha hecho trabajos de animacion interesantes con comunidades de nifios 

indigenas, donde los nifios realizan la historia y los dibujos o recortes y Jonard funciona como director, 

estos trabajos han lido constantes por parte de este realizador. 

En comparacion a industria del cine de ficcion que ha sufrido estanco por politicas y manejos de 

distintas manor por parte de los gobiernos mexicanos, el cine animado ha encontrado en las 

producciones independientes realizaciones mas constantes tanto a nivel creativo como de trabajo, pero 
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no obstante se sigue manteniendo la relacion con Ia publicidad que es el sector que demanda productos 

visuales animados. Desde este punto de vista hay que hablar de un cine independiente animado 

mexicano y no como una industria establecida, donde lo que ha funcionado es mantenerse de la 

publicidad y a la par realizar peliculas de manera independiente. 

Capitulo 4 El uso de la intertextualidad en el lenguaje cinematografico animado 

El cine de animaciOn es desde su comienzo un tipo de discurso intertextual, donde convergen 

expresiones culturales como la pintura, Ia mnsica, la literatura, el dibujo. Sin embargo el cine 

contemporaneo (posmoderno) se caracteriza por el uso de la intertextualidad, en la construccion del 

relato. Por lo tanto es necesario entender y conocer el concepto de intertextualidad en el cine y como 

este es un instrumento analitico que permite estudiar la lectura o interpretaciOn de los films. En la 

primera parte se define que es la intertextualidad, en Ia segunda como es que funciona en el cine. 

4.1 intertextualidad 

El concepto de intertextualidad tiene su origen cuando lo propone Julia Kristeva en el ail() de 1961, 

como un concepto para referirse sobre Ia interpretacion de textos poeticos como una interpretaciOn 

doble, es decir, como un texto que tiene mas de un significado, estos a su vez le dan sentido al mismo 

texto. En el ensayo presentado por Kristeva lo expresa tomando una nocion de esta idea de la siguiente 

manera. 

Un descubrimiento que Bajtin es el primero en introducir en Ia teoria literaria: todo texto se construye 

como mosaico de citas, todo texto es transformacion y absorciOn de otro texto. (Navarro 2006:16). 

A partir del alto de aparicion del concepto dio pie a Ia discusi6n de como emplearlo en la teoria 

literaria, este debate teorico gira en tomb a dos posiciones: la primera se basa en el hecho de usar el 

concepto, refirie.ndose a una propiedad de origen de un texto, la segunda posicion es hacer 6ti1 Ia idea 

de intertextualidad. Esta idea de utilidad se basa en que Ia intertextualidad es una transposicion de 

signor a otro. esto implica rehacer un texto, lo cual da una nueva posicion enunciativa y denotativa. 
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La idea de utilidad de la intertextualidad ha Ilevado a clasificar relaciones entre el texto y sus vinculos 

literarios con sus predecesoras por medio del estudio literario, con ello aparecen categorias y terminos 

para definir como se use la referencia en ciertas obras, muestra de esto son los terminos empleados por 

Gerard Genette en su libro Palimpsestos: la Literatura en Segundo Grado. 

El dice que la intertextualidad se usa para referirse a todo aquello que pone a un texto en relaciOn, sea 

esta manifiesta o secreta con otros textos, el postula cinco tipos de relaciones, las cuales son: Ia 

Transtextualidad, Paratextualidad, Metatextualidad, Arquitextualidad y la Hipertextualidad (Stam 

2001: 41). 

A continuaciOn se muestra en que consisten estos tipos de intertextualidad expuestos por Genette. 

La transtextextualidad se refiere a todo lo que pone a un texto en relaciOn, bien manifiesta o secreta, 

con otros textos. A diferencia de Kristeva. Genette define Ia intertextualidad de una forma restrictiva 

como Ia co-presencia efectiva de dos textos bajo los ejemplos literarios de cita, plagio y alusiOn. 

• 
La cita puede tomar Ia forma de un parrafo completo de un texto o capitulo de una obra literaria. 

La paratextualidad, el segundo tipo de transtextualidad hace referencia a la relacion, en Ia literatura, 

entre el propio texto y su paratextos, titulos, prefacios, posfacios, epigrafes, dedicatorias, ilustraciones, 

e incluso las cubiertas de los libros y los autOgrafos firmados. 

La metatextualidad, el tercer tipo de transtextualidad, consiste en Ia relacion critica entre un texto y 

otro, bien si el texto comentado es citado de forma explicita o bien si solo es evocado de forma 

silenciosa. 

La architextualidad, la cuarta categoria refiere a las taxonomias genericas sugeridas o rechazadas por 

titulos o subtitulos de un texto. Tiene que ver con Ia disposicion, o rechazo, de un texto a caracterizarse 

a si mismo en su titulo, directamente, como poema, ensayo, novela, o pelicula. 

• 
	La hipertextualidad, el quinto tipo se refiere a la relaciOn entre un texto, al que llama hipertexto. con un 

texto anterior o hipotexto que el primero lo transforma, modifica, elabora o amplia. 
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Las categorias de Gerard Genette son ejemplos de los multiples prototipos que se han teorizado con el 
• 

	

	
objetivo de encontrar relaciones entre diferentes discursos, donde se originan dialogos de textos 

literarios para luego enfocarse al cine y sus relaciones intertextuales. 

La manera conceptual y (Ail de pensar el sentido de intertextualidad se extendth a otros campos de 

estudio, con lo cual la complicaciOn de como definir y emplear el termino dio paso a diversas maneras 

de ser entendido en la practica teOrica. Desiderio Navarro que hate una compilaciOn de ensayos sobre 

el termino lo expresa de la forma siguiente. 

El interes de la intertextualidad se ha extendido tambien a las mas recientes lineas investigativas como 

lo son los estudios feministas, postcoloniales, gay, lesbianos, raciales, y de oralidad. (Navarro, 

2006:19). 

Con el contagio de emplear el concepto de intertextualidad, se extendio de Ia literatura a otras artes y 

fenOmenos culturales como en el cine por obra de Metz y tambien lampolski, a las artes platicas por 

Steiner y Calabrese, a Ia musica fue insertado el concepto por Karbusick y Hatten. 

Con la incorporaciOn del concepto a estas disciplinas y areas de investigaciOn la historia juega un papel 

importante, ya que al concebir la intertextualidad en su forma (ail, se diferencia su uso en contextos 

distintos. 

Al referirse a la intertextualidad dentro de Ia historia y emplearse en otras areas de investigacion y 

disciplinas se han incorporado otros elementos que estan involucrados en el empleo de la 

intertextualidad. De tal forma que para emplearlo en procesos de creaci6n del arte se emplean el uso de 

conceptos tales como obra creativa, creador y receptor. Dicho de manera distinta, estos elementos son 

Ia relaciOn entre obra, creador y receptor en cualquier ambito de creaciOn ya sea en el cine, la literatura, 

Ia masica, la pintura etc. 

Lauro Zavala a su vez enthca el termini) de intertextualidad, desde este punto de vista historicista y de 

• su utilidad asi como el papel que tiene el receptor donde se le da un peso mas importante al espectador 

de una pelicula o una obra. La relaciOn entre obra, autor y receptor Ia describe de la siguiente forma: 
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La intertextualidad no es algo que dependa exclusivamente del texto de su autor, sino tambien, y 
0 

	

	
principalmente, de quien observa el texto y descubre en el una red de relaciones que lo hacen posible 

como materia significativa desde una determinada perspectiva: precisamente la perspectiva del 

observador (Zavala 2005: 102). 

La manera en como concibe la intertextualidad es una relacion amplia, es decir, la intertextualidad que 

tiene relacion con todo tipo de textos, fenomenos culturales, el arte etc, y no solo como las categorias 

que propone Genette, donde estas se restringen a formas genericas para ser usadas por el autor en su 

obra literaria. 

Si bien hay diversos teoricos que han trabajado el concepto de intertextualidad, con una definiciOn 

propia y se han asignado varias categorias para clasificar la relaciones intertextuales, no existe una 

coincidencia en estas por una lado existe un sinfin de mecanismos para referirse a ellas tales como 

autotexto, architextualidad, palisopticos, silepsis, collage, palimsesto etc y por otro lado muchas 

interpretaciones de corm funcionan estos elementos. 

La constante en Ia interpretaciOn del fenOmeno de la intertextualidad por parte de los trabajos de los 

investigadores, es Ia presencia de tres cosas para logar una lectura de ello, estos son con la relaciOn 

intertextual, el lector de la relaciOn y la articulaciOn del discurso a partir de la intertextualidad en una 

obra. 

4.2 1 lenieritos tie l s relaciones intertextuales 

Es claro que existen diferentes formas en que los textos se relacionan con otros textos, en este sentido 

la funcion se da a partir de dos elementos Michael Riffaterre hace mencion de dos elementos en las 

relaciones intertextuales. El primer elemento es el intertexto, que es el conjunto de texto que se puede 

asociar a aquel que tenemos ante los ojos, es el que recurre el lector en su memoria para hacer diversas 

asociaciones (Riffaterre 1997:170). 

El segundo element° es la intertextualidad que se puede confundir con la idea de la conciencia del 
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intertexto, es decir saber que hay una relacion con otra fuente en un discurso sin reflexionar cual es su 

funcion. Por lo tanto el debe ser entendido como el fenomeno que orienta la lectura del texto, que rige 

eventualmente la interpretacion del mismo. 

Para este autorla intertextualidad en una obra la conforma el intertexto que es el elemento de otra obra 

usado por el autor, y Ia relacion intertextual que es la forma en como se usa, dando forma y sentido a la 

obra del autor para decir algo nuevo. Y con el paso del tiempo cambia en Ia relaciOn que se forma de 

ello. 

4.3 H concepto de intertextualidad en la historia 

La diferencia entre epocas como Ia clasica moderna y posmoderna se nota a partir de comp se emplea 

Ia intertextualidad ya sea como un recurso o herramienta para elaborar una obra, de esta manera se 

puede decir, quees el remitirse a otro texto que da una posibilidad de decir algo nuevo a partir de algo 

ya dicho, lo cual convierte a la intertextualidad. no solo como un concepto para referirse teoricamente 

sobre la manera en Ia que influyen otras obras en un discurso, se convierte en una herramienta para 

cualquier autor que elabora un discurso nuevo. 

El use de la intertextualidad depende del contexto de donde se realiza Ia obra (texto, masica, pelicula) 

el empleo de la misma depende de Ia responsabilidad del autor con su obra, al pilblico que se dirige, y 

el sentido que le da al contenido a su creacion. En contextos distintos Ia obra gira en tom) a la 

intertextualidad como un pilar fundamental para el mensaje, en otros casos solo esta como un guirlo sin 

una importancia fundamental. 

Es Ia teoria de Pavao Pavlicic que habla de como funciona Ia intertextualidad en diferentes ambitos 

creativos y en contextos distintos. Este autor define la intertextualidad a partir de confrontar periodos 

historicos de creacion artistica, esto implica al cine, Ia pintura. la masica, etc. De esta manera 

encontramos la intertextualidad entre dos manifestaciones culturales: Ia Modernidad y Posmodernidad 

donde el termino se usa de una manera especilica: 

La intertextualidad parte de un concepto modernista, donde se establece una relacion por la 

111 	 creacion de lo nuevo, mientras que en la optica posmoderna su relacion se establece por el 
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reavivamiento de lo viejo. Esta diferencia puede ser escrita en tres niveles: el objeto, la forma en 

que se desarrolla la relation intertextual y la funcion de los vinculos intertextuales. Los 

modernistas solo esperan que el lector acepte o rechace el vinculo propuesto, mientras que los 

posmodernistas demandan un alto grado de competencia para definir el sentido mismo del vinculo. 

(Pavlicic 2006: 87). 

Es decir Ia intertextualidad toma una presencia en Ia creation de obras, y que dependiendo del contexto 

es mas o menos relevante en el contenido. En los discursos denominados clasicos, Ia intertextualidad es 

parte de Ia obra sin tener una presencia tan marcada y sin una funcion que sea primordial como en las 

epocas mencionadas anteriormente. 

Con ello se mantiene un dialogo entre discursos en epocas distintas, es decir, existe un mecanismo en la 

forma en como se dialoga en estos contextos y tambien existe una lectura distinta de ellas. 

4.4 La intertextualidad en el tine 

El tine esta confonnado por varias aristas, cada una de ellas involucra un aspect() distinto de su 

definition, una de ellas es una expresion creativa que hace use de multiples herramientas como la 

fotografia, la mnsica, la literatita. Otra arista es la del el tine como industria que se encarga de la 

realization, distribution y exhibition de las peliculas. Una mas seria el cine como una institution 

mediatica que se encarga de realizar productos culturales. 

Desde el punto de vista como expresiOn creativa el cine es un discurso intertextual. su lenguaje lo 

integra multiples referencias al teatro, Ia musica, Ia literatura, Ia fotogratia donde el director logra 

combinar estos elementos en un relato. En el proceso de integration de estos elementos existe una 

retroalimentacion del cine y estas referencias, lo cual da por resultado una pelicula que en su mensaje o 

contenido se ha basado en diferentes discursos pronunciados por las referencias, de esta forma el cine 

se vuelve intertextual 

De acuerdo al contexto donde se produce Ia obra cinematogratica, esta tiene cambios en su propuesta 

• visual, por lo tanto hay que describir como es el mecanismo o criterio con el que se emplea la 
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intertextualidad en los contextos de realization cinematografica, en los diferentes momentos que el cine 

ha cambiado su tendencia creativa como producto cultural. 

Existen varios momentos que han marcado al cine por ello esta description esta basada en relaciOn a 

las epocas que han hecho canones en el cine. Donde los codigos narrativos han marcado una epoca, de 

esta forma nos podemos referir al uso de la intertextualidad en tres momentos diferentes en el cine: en 

los canones clasicos, modemos y posmodemos. 

El manejo de los elementos intertextuales han variado a traves del tiempo, asi en la consolidation del 

lenguaje cinematografico, en los denominados canones clasicos se hicieron uso de los elementos 

intertextuales, pero no como una pane estructural de cada relato, asi algunos directores hacian 

referencias claras, por ejemplo la relaciOn de Ia corriente del expresionismo aleman y la obra 

cinematografica Fritz Lang. 0 Ia relacion de las peliculas de Hitchcock, con los textos de Edgar Allan 

Poe, Ejemplo de estas relaciones en el cine de fiction se da en mayor parte en el uso de formas 

narrativas, como la novela policiaca o las adaptaciones de literatura al cine. 

• 
En el denominado cine moderno (1950 y 1970 ) se distingue por tener recursos esteticos que se alteran 

y se alude a las convenciones del cine clasico, donde Ia preocupaciOn es que Ia pelicula es una obra 

unica, donde se atiade al espectador quien compartird con el director Ia parte de la lectura del filme. La 

intertextualidad. Es usada para darle un nuevo sentido a lo ya dicho creando un proceso de 

reconstruction entre loa canones clasicos y el cine modemo. En este period() en obras cinematograficas 

sc recurre a la nostalgia de las peliculas policiacas y las historian romanticas del cine clasico y donde 

finalmente se cuenta una historia que no se parece a estas formas genericas de hacer cine. El empleo de 

Ia intertextualidad sirve para rechazar el discurso del cine clasico sobre sus formas genericas narrativas, 

como un discurso que ya no es vigente durante Ia epoca moderna Esto a traves del lenguaje 

cinematografico que se usa de una forma experimental. improvisando con los actores y la camara de 

cine. 

El cine posmoderno se ubica a partir de los atios ochenta, en el que se relaciona todo tipo de discursos 

desde las mismas convenciones del cine como otro tipo de productos culturales provenientes de la 

• 

	

	television, una cultura. Pais, religion para dar paso a una especie de collage, intertextual. Al contrario 

del modernismo, se puede decir que se preocupa por hacer mention a cocas ya dichas y no tanto para 
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rechazar, incluso hasta hacer citas directas, utilizandolas para hacer mezclas con todos los textos, de tal 

manera que la propuesta cinematografica, se vuelve el intertexto. 

El cine posmoderno se caracteriza por hacer use de la intertextualidad como su principal herramienta 

creativa, asi el cine contemporaneo hacer referencias explicitas a otros discursos y con ello se establece 

un dialogo con el receptor 

En este sentido se reconoce formal narrativas donde el intertexto es el principal protagonista del 

contenido de una obra, donde el director exige al public°, el manejo de information que el presenta en 

su propuesta cinematografica. 

En este periodo las relaciones de los elementos intertextuales se han generalizado por parte de Ia 

industria cinematografica , de tal forma que existen producciones que se especializan en realizar 

peliculas intertextuales ejemplo de ello es el remake , que es una nueva version de una pelicula, por lo 

general taquillera o una obra representativa de un director. Otras variantes de intertextualidades en el 

• 

	

	cine son el pastiche o la parodia que se han hecho a ciertas peliculas que recurren a realizar citas 

directas en la mayor parte con el mismo cine, es decir, con otras peliculas. En cada ejemplo la cita 

recurrida por el director es distinta, para el pastiche se recurre a la nostalgia, se hace una cita 

recordando alguna pelicula, texto o actor. para Ia parodia se utiliza el recrear una secuencia de algun 

largometraje para lograr cierto efecto en el pUblico. 

A diferencia con los canones del cine clasico y modemo que tienen un objetivo en la construction del 

discurso cinematografico en el posmodernismo no importa tanto Ia posiciOn del discurso en relation 

con otras manifestaciones culturales, lo que importa es que la intertextualidad juegue con el contenido 

y con el pUblico que lo observa. 

El cine de ficciOn usa la intertextualidad como parte de su estOtica, y por medio de ello se establece un 

dialogo con el receptor quien reconoce las referencias a los discursos incluido en los filmes. 

Los elementos intertextuales mas usados en las convenciones del cine han lido el remake por ejemplo 

• 
se ha rehecho peliculas como "Psicosis, 1960", "La Lolita, 1960", "Scarface, 1930", el pastiche 

usados en peliculas como "Mul!holland Drive, 2001", "Naked Lunch, 1991", "Memento 2000" y Ia 
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parodia usadas en peliculas como "American Pie, 1999"o "Scary Movie, 2000" en la industria 

cinematografica la mayor parte de estas peliculas han lido representativas de una nueva tendencia al 

hacer largometrajes, de la misma manera existen estudios academicas que han hecho analisis 

intertextuales resaltando la importancia de este concepto en el contenido de este tipo de peliculas. 

Estos estudios academicos sobre el cine, se han dedicado al analisis de las formas y funciones del 

pastiche, el remake y Ia parodia han tornado relevancia para entender los productos audiovisuales en la 

epoca posmoderna, por lo tanto se han hecho estudios que practican distintos modelos de interpretar la 

intertextualidad con el cine. 

El estudio de las relaciones o expresiones intertextuales en el cine se han desarrollado dentro de dos 

posiciones distintas: 

• La primera posiciOn se coloca con objeto de encontrar el sentido de una pelicula con otros 

discursos cinematograficos ejemplo de esto es el estudio "Maquinas deseantes en el desierto de 

lo real: intertextualidad y cultura cyberpunk" de Fabian Gimenez a la pelicula de "The Matrix, 

1999". Este estudio tiene por objeto en encontrar la relaciOn de encontrar referencias con la 

literatura denominada "Ciberpunk" 

• La segunda posiciOn se basa en encontrar diversas relaciones con distintos discursos como el 

estudio de Lauro Zavala a la pelicula de "Blade Runner, 1982", donde no solo hace refiexion 

en relacion con el cine, incluye Ia novela policiaca y la fotografia. 

La diferencia entre las posiciones analiticas radica en que un estudio es mas amplio que el otro, 

mientras uno busca la relaciOn concreta con otro discurso, el segundo se basa en un estudio de muchas 

posibilidades de relaciones intertextuales. 

Finalmente, es necesario destacar tres puntos necesarios para una lectura intertextual de las peliculas u 

obras que construyen su contenido haciendo uso de esta herramienta: 

• La primera observaciOn es que uso de la intertextualidad implica una posibilidad infinita de 

lecturas del espectador, de tal forma que las lecturas del discurso cinematografico se multiplican 

en forma indefinida. 

• El segundo punto es que la recepciOn intertextual es una comparaciOn entre la informaciOn del 
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espectador y diferentes discursos, asimismo la lectura depende del contexto hist6rico donde se 

realiza el filme. 

• El tercer punto se refiere a que el contenido o sentido de la pelicula se concluye hasta la 

interpretation del lector o espectador, despues de hacer las relaciones o comparaciones 

intertextuales con el filme. 

4.5 I tine de animacion e fntertextualidad 

El cine de animacion sufre un proceso similar al del tine de ficcion en sus primeras expresiones se hace 

uso del comic y del dibujo como materia prima, podriamos decir que este corresponde al llamado cine 

clasico. 

Para el caso de Ia animacion, desde el enfoque de la primera etapa histOrica clasica del cine se recurre a 

representaciones cotidianas ya plenamente identificadas por ejemplo se recurre al uso de animales 

como personajes que tiene su origen en Ia fabula Tan solo hay que recordar las primeras peliculas de 

• Disney que recurren a un raton para darle vida o los animales como el "Pdfaro loco"(1930), de Walter 

Lanz, que trata las aventuras de un pajaro carpintero, hasta los animales mas extravagantes como la 

"Paniera rosa, 1964" de Friz Freleng. 

Para el cine de animacion no se puede distinguir en si una etapa modernista, ya que el cine animado 

siempre se ha basado en Ia experimentacion sea con nuevas formas o tecnicas y utilizando a la masica 

como principal elemento narrativo para manifestaciones abstractas o figurativas. 

Un caso especifico de pelicula animada unida a Ia experimentacion y representante de los arms sesenta 

es Ia de "Yellow Submarine1968" del director George Dunning basada en la cancion del grupo de los 

l3eatles, que no es mtis que Ia historia dcl grupo musical, contada en un mundo irreal, donde se mezcla 

las canciones del grupo con la animacion en mundos fantasticos. 

Este es un caso de los atios sesenta que aparece durante la epoca modernista del cine de ficciOn, que 

expresa la experimentacion a Ia que se estaba sometiendo los productos visuales , sin embargo no se 

• puede hablar del uso de la intertextualidad en el cine animado en Ia etapa modernista. Esto se debe a 
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que en el cine animado no mantiene una position en cuanto a su discurso como en la epoca clasica o 

modernista del cine de ficciOn. La intertextualidad se usa en el cine animado para dar novedad a la 

propuesta visual y generar nuevas formas de relatos. 

El cine animado posmoderno, tiene como caracteristica el use de los elementos intertextuales un 

ejemplo de ello es Ia animation japonesa, que parte de Ia idea de mezclar generos cinematograficos, y 

expresiones visuales creadas por medio de tecnologias avanzadas. Entre las peliculas representativas 

encontramos "Mind Game, 2001" que es un collage de tecnicas mientras se cuenta una historia, 

ejemplo de Pastiche lo encontramos en "Ranma 1 / 2 , 1998" que recurre a la historia de un romance, 

mezclado con mitologia china y artes marciales. En el cine japones animado se usa los elementos 

intertextuales en su misma forma que lo hace el cine de ficciOn, pero donde se le atiade discursos 

procedentes de Ia vida cotidiana oriental, como la religion o las actividades culturales. 

Este fenomeno de la mezcla de un sinfin de discursos ha hecho que las animaciones japonesas se 

fragmenten, es decir, que se haga un producto visual especialmente para cierto pablico con ciertas 

caracteristicas de edad. genero, o estudios, lo cual ha dado pie a nuevas clasificaciones de generos. En 

los cuales ya no se reconoce las barreras entre los elementos intertextuales del pastiche remake o 

parodia al ser usados de manera constante y cambiante como parte de la narrativa y sin afectar el 

desarrollo de la historia. 

El cine contemporaneo o posmoderno mantiene una relacion creativa por medio del director de la 

pelicula. el cual desarrolla una historia bajo los canones del &nem animado. Pero a la vez incorpora 

estrategias discursivas propias, esto ha permitido que el cine animado cuente con directores que han 

hecho obra de autor y que se les ha permitido crear un grupo de consumidores que comparten sus 

contenidos intertextuales. En donde el director asume una responsabilidad como autor de la pelicula 

donde tambien intluye el contexto donde se realiza el filme, los canones a los que se apega Ia industria. 

y al pablico al cual esta dirigido un largometraje. 

Otro aspect() que hay que sehalar, es que en Ia producciOn del cine animado tiene relaciOn con la 

industria cinematografica y con el cine independiente, en este ultimo es donde se dan las producciones 

• 

	

	con la mayor libertad creativa y por lo tanto se encuentran peliculas de autor. Entre estos dos tipos de 

producciones permiten que el cine animado tenga expresiones creativas, lodicas, propositivas, 
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experimentales y a Ia vez produzca cintas comerciales para un pfiblico masivo, es decir, los directores 

trabajando en ambos lados de la industria, independiente y comercial, donde en ambas partes hacen 

peliculas con perspectivas diferentes. Entre estas dos partes se ha dado una cooperacion de 

correspondencia que ha permitido que los grandes estudios tengan a directores trabajando bajo una 

libertad creativa con fines comerciales o de taquilla, mientras el director puede seguir de forma 

independiente, en un libre entrar y salir de la industria. 

Esto ha hecho que el use de Ia intertextualidad se convierta en fuente de inspiracion en tematicas y 

tecnicas entre autores y Ia industria, tanto en el cine de ficciOn como en el cine animado. Siendo asi, el 

cine animado desde sus origenes ya es un producto intertextual al tener como antecedentes diferentes 

campos semanticos y creativos. De tal forma que en la actualidad, el espectador al convivir diariamente 

con productos intertextuales, los pasa por inadvertido, sin embargo cada autor o director tiene sus 

propias propuestas y estilos que Ilegan a ser reconocidos al ser utilizados por otro autor. 

La industria independiente ofrece al director un mejor control para elaborar su propuesta visual, esto 

• 
	debido a la libertad creativa que le otorga el tipo de producciOn. En donde el director funciona como 

productor de su realizacion con lo cual el es el dueilo total de su obra sin tener que obedecer canones ni 

imposiciones. 

En el caso de la industria cinematografica animada mexicana, se ha desatTollado fundamentalmente en 

el campo publicitario y en el cine independiente. En ambas se les ha reconocido la calidad por medio 

de los premios recibidos en festivales nacionales e internacionales. 

Ejemplo de esto son Carlos Carrera quien gang la palma de oro en Cannes por "El heroe, 1994", el 

festival internacional de tine de Morelia y el Ariel por su realizaciOn de "De raiz, 2004" y finalmente 

Rene Castillo ha ganado mas de 50 premios a nivel internacional por sus trabajos en "Sin sosten, 

1998" y el que se ha convertido en su trabajo con mayor exito y premios "Haste los huesos, 2001". los 

premios mas representativos son: 

Premio Mayahuel, premio de Ia Critica Nacional y premio de la Asociacion Cinemared al mejor 

• 
	 cortometraje, XVI Muestra de Cine Mexicano en Guadalajara (Mexico, 2001) 

• Danzante de oro al mejor cortometraje y premio del Canal + Plus al mejor cortometraje 
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iberoamericano, certamen iberoamericano de cortometraje del 29° festival de cine internacional 

de Huesca (Espana, 2001) 

• Premio Jean-Luc Xiberros a la mejor opera prima, premio del Canal J Junior al mejor cortometraje y 

reconocimiento especial del jurado FIPRESCI, Festival International Du Film D' Animation 

Annecy (Francia, 2001) 

• Premio al mejor cortometraje de animacion, Palm Springs International Short Film Festival, 

California (EUA, 2001) 

• Premio al mejor cortometraje y reconocimiento especial de la prensa, 4° Festival Internacional de 

Cortometraje "ExpresiOn en Corto". Guanajuato (Mexico, 2001) 

• Premio a la mejor animacion, festival internacional de cine de Valdivia (Santiago de Chile, 2001) 

• Premio a la mejor pelicula de animacion en el 44 festival internacional de cortometraje y animacion 

de Leipzig (Alemania-2001) 

• Primer premio coral en el 23 festival del nuevo cine latinoamericano de La Habana (Cuba-2001) 

• Premio al Mejor Cortometraje de Animation en el 3er. Festival de cortometraje latinoamericano en 

cine y video de Caracas (Venezuela-2002) 

• Ariel al mejor cortometraje de animacion en la XLIV entrega del Ariel (Mexico-2002) 

• Premio a la mejor musica por el Jurado Infantil en el festival internacional de cine para 	y no 

tan ninos (Mexico-2002) 

• Premio del jurado en el 6° festival internacional de cine de Ismailia (Egipto-2002) 

• Premio a la mejor animacion en el festival internacional de cine de animacion (Canada-2002) 

• Premio a la mejor animacion en el festival IMAGO 2002 (Portugal-2002) 

Las obras de estos dos directores mexicanos se encuentran insertas dentro de la epoca posmoderna, con 

lo cual se analizara el contenido de sus cortometrajes a partir del use de la intertextualidad. El objetivo 

de estudiar a estos dos directores es conocer los elementos culturales que retlejan en sus peliculas 

animadas, verificando que elementos intertextuales se presentan en su discurso 

Esto en un contexto donde la industria animada mexicana se esta abriendo paso como productora y 

realizadora de animacion donde se esta gestando las base para formar una industria formal. 
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Capnulo Analisis inicrIc\loal de dos cortometrajcs en la escena independiente del cine 

4 	
mc\icano 

En el tine contemporaneo se ha acentuado una dicotomia que, en realidad, ha estado presente en toda la 

historia del cine. Esta dicotomia esta representada por la production impersonal y rutinaria de Ia 

elaboration filmica, sometida a los intereses comerciales de Ia industria, y la otra tendencia a hacer del 

cine una forma de expresion personal y creativa. Es decir, encontramos el "cine comercial" y "cine de 

autor". 

Por elle, iniciamos mostrando el trabajo de los dos directores, objetos de nuestro estudio con el fin de 

conocer su formaciOn e inspiraciones. En la segunda parte se hace un analisis intertextual de los 

cortometrajes animados por Carlos Carrera y Rend Castillo. 

Rene Castillo nacio en el ano de 1%9 en la 

• Ciudad de Mexico, pero unos atios mas tarde se 

muda a la ciudad de Guadalajara. Estudia la 

carrera de Licenciatura en Ciencias de la 

ComunicaciOn, convirtiendose en egresado per 

Ia Universidad Jesuita de Guadalajara (ITESO). 

Pero es hasta el alio de 1992 que trabajando en 

una agencia de publicidad, escucha por el radio 

una convocatoria para un curso de animation 

con piastilina impartido por una profesora 

chilena en la Universidad de Guadalajara 

(UdeG) y que tenia una duration de cinco dias. 

"El primero que hice fue en video y se (lame Guitamorfosis. Este lo realice luego de los cinco dias del 

curse que tome en Ia UdeG, unas semanas antes de entrar a la carrera de comunicacion. Estuvo en la 

Bienal de Video. No garter, pero fue de los seleccionados, que ya era ganancia. Despues gaffe dos veces 

• 
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el primer lugar en el concurso nacional contra la prevention de adicciones, convocado a nivel nacional 

por el Tec de Monterrey, con los cortos "Matasanos 1994" y "Oye, 1994", que trata el tema del sida. 

Posteriormente realice un corto que se !lame El planeta, con el que no paso nada. Ojo por ojo gang un 

tercer lugar en la Bienal de Video." (http://gaceta.udg.mx/Hemeroteca/paginas/72/21-72.pdf  

[Consultado el 8 de marzo de 2010]) 

"Guitamorfosis, 1992", fue realizado en VHS, con una duration de cuatro minutos y contando con el 

apoyo economic° de la Universidad de Guadalajara. Sus siguientes trabajos, "Matasanos, 1994" y 

"Oye, 1994", participaron en un concurso cuyo tema era mostrar las adicciones a los jovenes. Despues 

realiza un trabajo al que dam& el Planeta, del cual no hay algan registro ni la fecha exacta de si se 

elabora en 1994 o 1995. Y como se menciona anteriormente, con "Ojn por ojo, 1995" Castillo obtuvo 

el 	tercer 	lugar 	en 	la 	Cuarta 	Bienal 	de 	Video 	en 	Mexico. 

(http://www. eictv. co. cu/m iradas/i ndex .php?option=com_con ten t&task=vi ew&i d=404& I tem i d=81 

[Consultado el 23 de febrero de 2010]) 

El corto de Ojo por ojo (1995) fue visto por el director de cine Antonio Urrutia, quien en su haber 

cuenta con Ia realization de varios comerciales, videos musicales, varios programas de tele y la 

direction de cuatro largometrajes del eine de fiction, el Ultimo de ellos "Asesino en serio, 2002"; le 

propuso a Rene Castillo el trabajar en conjunto en algim proyecto. Posterionnente desan-ollaron en 

colaboracion el cortometraje animado "Sin sosten, 1998". 

Castillo y Urrutia desarrollaron en conjunto el guion de "Sin sosten, 1998" y lo ingresaron en un 

concurso de guiones de cortometrajes organizado por el IMCINE en 1996 (Rodriguez 2004; 183); 

finalmente no ganaron el concurso, pero ambos directores cada vez estaban mas convencidos del 

proyecto. Castillo y Urrutia buscaron a Carlos Carrera, quien ya tenia mucha mas experiencia gracias a 

sus trabajos previos como director, para que les ayudara con la historia. Al contar ya con la historia 

trabajada, decidieron dedicarse al guion y estimaron terminar Ia filmaciOn en tres meses. Luego de dos 

alios de trabajo, por fin logran tenninar con su proyecto y participa en el Festival de Cannes de 1998, 

sin lograr Ia Palma de Oro, sin embargo comienza a obtener una gran cantidad de premios de otros 

festivales internacionales de cine, como fueron, la XIII Mucstra de Cine Mexicano de Guadalajara; el 

Primer Festival Internacional del Cortometraje Expresion en Corto de San Miguel Allende en 

Guanajuato; el Seattle International Festival de Washington en Estados Unidos; el Festival de Huelva 
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en Espana; el Sao Paulo International Short Film Festival de Brasil y el San Juan Cinemafest de Puerto 

Rico y finalmente en 1999, "Sin sosten, 1998" gana el Ariel al mejor cortometraje de Animaci6n. 

"La animacion en plastilina cuenta en cuatro minutos la historia del habitante de una ciudad 

empobrecida que decide suicidarse arrojandose al vacio. Mientras cae, siente que los personajes de los 

anuncios espectaculares cobran vida para salvarlo, pero cuando descansa entre los senor de una enorme 

modelo que anuncia sostenes, despierta en Ia realidad de la morgue. Imposible no recordar a Anita 

Ekberg escapando de un anuncio de leche en Las tentaciones del Dr: Antonio, el episodio de Federico 

Fellini 	 incluido 	 en 	 Boccaccio 

(http://www. ei  ctv. co.cu/m  iradas/i n dex .php?opti on=com_conten t&task=vi ew& i d=404& I tem i d=81 

[Consultado el 23 de febrero de 2010]) 

A finales del alio de 1998, Rene Castillo comienza la producci6n de su siguiente proyecto, el cual se 

volvio tan ambicioso, que paso a convertirse en el proyecto animado con mayor desarrollo y 

producci6n de toda la historia del cine animado mexicano. El proyecto contemplaba en animar a mas 

de ochenta personajes y alrededor de 15 mil movimientos, tardando un alio y medio en filmarse, seis 

meses en la construccion de dificiles maquetas para la ambientacion y un afio mas en la edici6n del 

cortometraje. Tuvo la colaboracion de Café Tacuba en la musicalizacion, Eugenia LeOn interpretando 

la cancion de "La Llorona" y la voz del actor Bruno Bichir. Despues de tres aiios de arduo trabajo se 

logro terminar el proyecto de Rene Castillo, el cual titulo "Hugo los huesos, 2001". 

En el alio 2009, Rene Castillo ingresa a un colectivo de animadores llamado Batallon 52, proyecto que 

consiste en realizar varios cortometrajes animados por la tecnica de animacion tradicional y animacion 

en 2D, todos con motivo al Centenario de Ia Revolucion y Bicentenario de la Independencia de 

Mexico. Dichos cortometrajes seran exhibidos en las salas de cine y se estrenaran en el transcurso de 

2009 a 2010. 

Filmografia: 

1992 Guitamorfosis (cortometraje de animacion) 

• 
	1994 Matasanos (cortometraje de animacion) 

1994 Oye (cortometraje de animacion) 
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El Planeta (cortometraje de animacion) 

1996 Ojo por ojo (cortometraje de animacion) 

1998 Sin Sosten (cortometraje de animacion) 

2001 Hasta los Huesos (cortometraje de animacion) 

2009 El Arte de la Fuga de Fray Servando (cortometraje de animacion) 

El Cometa del Centenario (cortometraje de animacion en produccion) 

El Primer Ataque Aeronaval (cortometraje de animacion en produccion) 

La Compatlia de los Emulantes (cortometraje de animacion en produccion) 

Mil Fusiles (cortometraje de animacion en produccion) 

El Bautismo del Centenario (cortometraje de animacion en produccion) 

El Despertador de Conciencias (cortometraje de animacion en producci6n) 

Indaparapeo (cortometraje de animacion en produccion) 

Tesoro (cortometraje de animacion en produccion) 

Tienda de Raya (cortometraje de animacion en producciOn) 
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• El hecho de haber ganado en el festival de Cannes, hizo que 

la critica se fijara en sus trabajos posteriores al "El heroe, 

1994", sus largometrajes de ficcion han sido objeto de 

polemica nacional ya que ha tratado temas que son vetados 

como son las muertas de Ciudad Juarez o el amor de un padre 

catolico hacia una mujer. 

Estudio en Ia Universidad Iberoamericana la carrera de 

ciencias de Ia comunicacion, antes de entrar y habia realizado 

cortometrajes animados con un camara super 8 desde Ia edad 

de doce afios. 

En 1991 se estrena su opera prima llamada "La mujer de Benjamin, 1991" esta pelicula Ia film() 

gracias al concurso que organiza el CCC para dar a conocer las operas primas. La historia relata el 

amor de un hombre llamado mayor llamado Benjamin, enamorado de Natividad, el intenta demostrarle 

su amor por medio de cartas, al no funcionar esta estrategia decide raptarla esperando que ella se 

enamore de el. Este largometraje fue bien recibido por la critica ganando el premio Ariel en distintas 

categorias, a este largometraje le siguieron otras peliculas como 	embrujo, 1998, "Sin rembente 

1995", La vida conyugal, 1993". que han sido incluso nominadas al Oscar y otras pasaron 

desapercibidas. 

La pelicula que ha representado a Mexico en las nominaciones al premio Oscar fue El crimen del padre 

Amaro, "2002" esto en Ia categoria de mejor pelicula extranjera. Este largometraje se basa en Ia novela 

homonima del popular escritor portugues Jose Maria Eca de Queiroz se convirtiO en la pelicula 

mexicana mas taquillera de todos los tiempos, en parte debido a la enorme polemica que se suscit6 

desde antes de su estreno. La cinta fue seleccionada por Ia Academia de Artes y Ciencias 

Cinematogralicas de Hollywood como candidata al premio Oscar de 2002 en Ia categoria de mejor 

pelicula extranjera. (http://cinemexicano.mty.itesm.mx/directores/carlos  _carrera.htm I [Consultado el 7 

de marzo de 20101) 
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Carrera ha sido uno de los directores mas polemicos de los 6Itimos altos ya que ha recumdo a temas 
• 

	

	
que son causa de veto, o discusiones entre sectores de Ia sociedad y de noticias a nivel mundial. La 

controversia la ha dado una mayor asistencia del pablico a las salas de cine para ver sus largometrajes. 

"El filme, dirigido por Carlos Carrera, se estrena este viernes en todo el pais y ha generado una gran 

controversia porque cuenta la historia de un sacerdote que tiene una relation con una menor de edad y 

se vincula al narcotrafico. El Comite Nacional Pro-Vida llevo a cabo, infructuosamente, una fuerte 

campaiia para que se censurara la pelicula -incluyendo una solicitud a Ia Presidencia de la Republica- y 

ha prometido boicotear su proyeccian". 

"Pro-Vida anuncio que demandaria al secretario de Gobernacion, Santiago Creel, por no censurar la 

produccion y a Ia presidenta del Consejo Nacional para Ia Cultura y las Artes, Sari Bermudez, por 

haber 	 autorizado 	 su 	 financiacion." 

(http://news.bbc.co.uk/hi/spanish/miscinewsid_2198000/2198500.stm  [Consultado el 8 de marzo de 

2010]) 

Traspatio (2009) es otra de sus peliculas con Ia que el director ha causado discusiones por los temas 

abordados en sus largometrajes, este fume trata sobre los asesinatos de mujeres no resueltos en Ciudad 

Juarez Chihuahua, y basado en las historian reales sobre estos homicidios en aquella ciudad. Carrera no 

solo se ha preocupado por tratar temas controvertidos, tambien equilibra la tecnica cinematografica 

para crear buenas peliculas, asi lo expresa en una de las entrevistas cuando termino Traspatio (2009): 

"Lo mas imponente fue el desierto. Alli, donde las tragedian se han escrito y los gritos de miles de 

mujeres se han ahogado, fueron varias de las locaciones. A pesar de lo incomodo que result6 para una 

producci6n trasladarse hasta alla, en ning6n moment() su realizador se planteo cambiar los escenarios 

naturales por un foro. No responde ante la idea, me importaba registrar con la imagen un tiempo, un 

espacio y hater una pelicula sobre Ciudad Juarez no en otro lugar no me hubiera parecido justo, aunque 

no sea documental, para mi le agrega algo. Se han hecho peliculas de ficcion sobre Ciudad Juarez 

filmadas en Nogales y se nota, es un lugar muy particular. La ficcion de la cinta, como la realidad en 

• 
	Juarez, no tiene un final feliz, ni siquiera un final, y el director afinna no es lo Ultimo que se contara 

sobre este caso a mi me queda mucho. Hay mucho que decir y one hubiera gustado narrar, me gustaria 
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hablar de lo que esta sucediendo ahora en esa ciudad, independientemente de los feminicidios, la falta 

de 	respeto 	a 	la 	vida 	llega 	a 	otros 	niveles". 

(http://www.infonnador.com.mx/entretenimiento/2009/79770/6/carlos-carrera-muestra-la-crudeza-de-

ciudad-juarez.htm  [Consultado el 8 de marzo de 2010]) 

Carrera no solo se ha destacado por Ia realization de peliculas de fiction polemicas, tambien ha 

incursionado en el getter° de la animacion, en estos ha desarrollando un estilo propio, y es donde ha 

obtenido mayor reconocimiento como director. Ademas en este ambito de la animacion ha hecho use 

de mas de una tecnica para sus trabajos. 

En su epoca como estudiante del CCC hizo varios cortometrajes animados en los que sobresale "Mala 

yerba nunca muerde, 1988", hecho con dibujo sobre papel, ya como profesional ha hecho, "El heroe, 

1994" lo hizo casi de forma independiente, en su casa adaptando una habitation como estudio, con una 

camara super 8, con apoyos financieros del CONACULTA y el IMCINE, con un enfoque cultural, este 

es un corto hecho con la tecnica de dibujo sobre papel. 

Tambien fihno "De Raiz, 2004" producido por la Universidad Iberoamericana, con el cual obtuvo un 

Ariel. Este esta hecho con la tecnica de Stop Motion, la cual se caracteriza por obtener el movimiento 

de figuras de plastilina cuadro por cuadro. 

Algunas de las caracteristicas en sus cortometrajes animados, es recurrir a personajes solitarios tratando 

de demostrar la naturaleza de los mismos, busca retratar Ia emociones del ser humano mediante sus 

historias ejemplo de ello es el cortometraje animado "De Raiz". Donde hace una reflexion sobre la 

censura, y la libertad de expresion, o el suicidio en el cortometraje de "El Heroe", a pesar de esta 

mirada Can-era en sus obras terminan con un final retlexivo hacia la esperanza. 

Actualmente se encuentra preparando un largometraje animado, donde usara Ia tecnica 3D, hecho casi 

en su totalidad por dibujantes mexicanos. Esta es una de las notas publicadas al respecto. 

"Carlos Carrera, ganador de la primera Palma de Oro mexicana al mejor cortometraje, presentard esta 

semana en Cannes su primer proyecto de largometraje de animacion, anunciaron fuentes de Ia 

76 



production. Se trata de "Ana, 2008", su primera pelicula de animacion que fue elegida en el marco de 

la section Cines del Mundo, fuera de competencia, precisaron las fuentes." 

"El equipo tiene previsto mostrar una presentation por computadora con dibujos previos. El 

largometraje se presentara despues en el festival de Annecy, considerado como el Cannes de los 

certamenes de animacion en donde fue seleccionado para participar junto a tres mas, de entre 35 

proyectos de todo el mundo". (http://www.terra.com.mx/articulo.aspx?articuloid=824506  [Consultado 

el 10 de marzo de 2010]). 

Este proyecto se inicio en el alio de 2008, y actualmente esta por concluirse, sin embrago se ha 

retrasado un poco debido a que es una production muy cars, esto por la tecnica empleada. La historia 

cuanta Ia situation de una nina de diez alios que tratara de salvar a su mama del peligro de un hospital 

siquiatrico en el que se encuentra encerrada, esta ambientada en los alms cincuenta. 

En este sentido esta pelicula es un parte aguas en la animacion mexicana ya que implica el use de una 

tecnica muy poco explorada en la industria, ademas de proponer un estilo de animacion en 3D 

mexicana. Con lo que el director demuestra ser pionero en lo que respecta a la animacion 

cinematografica mexicana, ya que siempre que realiza animacion lo hate con una nueva tecnica, y con 

temas donde se dejan ver sus raices culturales mexicanas. 

A continuation Ia tilmografia de Carrera: 

2009 The Marfa Lights 

2009 De Ia infancia 

2009 El Traspatio 

2005 Sexo, amor y otras perversiones - Maria en el elevador 

2004 Cero y van cuatro - Barbacoa de chivo 

2004 De Raiz (cortometraje de animacion) 

2002 El crimen del padre Amaro 

2000 Brisa de Navidad (cortometraje) 

1998 Un embrujo 

1994 Sin remitentc 
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1993 El heroe (cortometraje de animacion) 

1992 Matrimonio y mortaja (video) 

1992 La vida conyugal 

1991 Los mejores deseos (cortometraje) 

1990 La mujer de Benjamin 

1991 Infamia (video) 

1990 Miisica para dos (cortometraje) 

1989 Un vestidito blanco como la leche Nido (documental) 

1989 La paloma azul (cortometraje) 

1988 Un muy cortometraje (cortometraje) 

1988 Malayerba nunca muerde (cortometraje) 

1988 Amada (cortometraje) 

1986 Cuando me vaya (cortometraje) 

1984 El hijo prodigo (cortometraje) 
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5.3 Mctodologia 

Para el analisis de la intertextualidad en el cine animado mexicano se han seleccionado dos directores 

contemporaneos, el primero es Carlos Carrera con su cortometraje "De Ruiz, 2004", el segundo es 

Rene Castillo con su cortometraje "Hasla los huesos, 2002" ambos cortos con la tecnica de stop 

motion (realization de animation cuadro por cuadro con figuras de plastilina) 

Los trabajos visuales realizados por estos directores han ganado premios nacionales e internacionales 

en distintos festivales. Ademas se distinguen por ser trabajos independientes, donde solo han obtenido 

sustentos por parte de instituciones que apoyan el cine en nuestro pais ademas de que sus filmes son 

realizados dentro de Ia escena independiente, lo que los deja fuera de las exigencias de la industria y 

que les permite tener una mayor libertad creativa en el contenido de su obra al tener control total de la 

misma. Todo ello permite que el espectador tenga una relation mas directa en la detection de su estilo 

y reconozca sus propuestas personales ya sean tematicas o audiovisuales, muchas veces obsesivas. 

• 
El analisis, lectura o interpretation de estas peliculas se puede hater bajo la Optica de tres dimensiones: 

• La estructura de Ia pelicula. 

La obra es la creation de algo nuevo donde los textos implicitos o explicitos en la propuesta tienen una 

funcion especifica con estos el director articula el lenguaje cinematografico para decir algo nuevo en su 

pelicula. De tal forma que Ia pelicula desempefia la funci6n de texto o enunciado que se articula a partir 

de las referencias con otros textos, y de las relaciones que desempefian en el discurso nuevo propuesto 

por el cortometraje. 

• De Ia Optica estetica del director. 

Para el cine animado el director funcionaria como un sujeto de la escritura para decir algo nuevo, al 

realizar su propuesta se toma en cuenta Ia tecnica, que para el cine de animation puede variar de 

acuerdo a sus multiples tecnicas de las que se vale para Ia realization cinematografica. En este sentido 

el director se apropia de diferentes discursos de diversa naturaleza. 

• La interpretation del espectador. 
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El espectador funciona como un destinatario que permite hater la traduccion o interpretaciOn de la 

obra, en un ejercicio de lectura y reescritura. 

Es el espectador es el que hate y encuentra las relaciones intertextuales en las peliculas. Para este 

analisis el destinatario que encontrard las relaciones seremos los investigadores, esto a partir de 

referencias cinematograficas y culturales con las que contemos de acuerdo a nuestra formation 

academica. 

Es importante destacar que ambos filmes de los dos directores que se analizaran son producidos en la 

primera decada del siglo XXI, por ello mismo podemos afirmar que las peliculas se encuentran 

penneadas por los codigos denominados posmodemos y esto implica que Ia lectura de los 

cortometrajes requiera de la participation del espectador que actua como colaborador y que implica el 

manejo de cierta information para la interpretation de una pelicula. 

El objetivo del analisis es encontrar los elementos intertextuales para conocer e identificar las 

influencias y detenninantes culturales presentee en los filmes, partiendo del analisis del discurso 

cinematografico del corpus e identificar como funciona la relation director, obra y espectador en la 

reception del discurso cinematografico animado. 

El analisis se integra pore 

1. Analisis del contexto de production del cortometraje 

2. Analists del lenguaje cinematografico usado en cada uno de ellos: puesta en escena, el montaje, 

la mnsica y Ia fotografia-imagen 

3. Confrontar los resultados de los dos primeros para identificar las relaciones intertextuales 

4. Finalmente, se hara un estudio comparativo que tendra como resultado conocer la obra de cada 

director y su propuesta estilistica y de contenido de estos filmes. 

Las relaciones intertextuales que se trataran de ubicar son el remake, la parodia, Ia cita, el plagio, la 

alusion, el palimpsesto y el pastiche, a continuation se describen cada uno de ellos: 
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Alusion: referencia, explicita o implicita, a un pre-texto especifico o a determinadas reglas genologicas. 

Cita: producto de la citation, fragmento de un texto inscrito en otro. 

Collage: transferencia de materiales de un contexto a otro. Superposition sintagmatica de fragmentos 

provenientes de discursos, textos y codigos distintos entre si, con o sin una intention especitica. 

Oposicion binaria: elemento caracteristico de toda textualidad moderna. Puede pertenecer a distintos 

contextos: hermeneutic() (interior/exterior); freudiano (esencia/apariencia); existencialista 

(autenticidad/alienacion). Todas ellas se disuelven en Ia posmodernidad, y en su lugar quedan practicas 

y juegos intertextuales. 

Palimpsesto: subtexto cuyo sentido esta determinado por las competencias del lector. 

Parodia: imitation irOnica de elementos semanticos o estilisticos de un texto. 

Pastiche: imitation formal generalmente de caracter estilistico no necesariamente ironica. Obra 

artistica hecha "a Ia manera de...". 

Plagio: acto de apropiaci6n a partir de una copia firmada por el autor ap6crifo, en el contexto 

posmoderno, donde se realizan los conceptos de causa-efecto, originalidad y autoria, el concepto legal 

de plagio esta sujeto al contexto de interpretation. 

Pseudocita: su reconocimiento depende de la competencia citacional del lector. 

Remake: nueva version de una pelicula en la que se respeta la estructura narrativa del original, tambien 

se refiere a la interaction de estructural de un texto narrativo, generalmente cinematografico a partir de 

un texto literario. 

Representation: consecuencia de estar en lugar de algo. El presupuesto de los discursos de la 

modernidad (arte, literatura, ciencias) consiste en afinnar que la realidad puedes ser representada, la 

critica a los limites de toda representation es uno de los presupuestos politicos de la estetica 

posmoderna. 

Retake: secuencia en Ia que se alude a una toma o secuencia especificas de una pelicula anterior, 

generalmente perteneciente al canon. 

Este modelo analitico intertextual para Ia presente investigacion es una hibridacion entre Ia teoria de 

Pavao Pavlicic y el model° de Lauro Zavala este Ultimo autor ha manejado en su guia mas de 125 

tenninos como punto de partida para elaborar su estudio intertextual. Los tenninos que se usan en el 

model° de esta investigacion han silo tornado de la guia de Lauro Zavala, tomando como parametro 

aquellos que se refieren especificamente a las relaciones con el tine. 

81 



Secuencia uno: Aparece un nitio jugando con su triciclo en un cementerio, quien se detiene al 

observar que unas personas se dirigen a enterrar un maid que llevan cargando, logrando alcanzar a 

las personas para observar como entierran el atazid. Los sepultadores y el niho se acercan para 

observan el aka& hasta que, una mujer mayor, la madre del hombre que entierran arroja una rosa 

blanca al maid y comienzan a !arcade tierra. Dentro del ataficl la rosa que arroja la madre cae sobre 

el rostro del hombre despertandolo, fu' era del aiazid se un grito de horror y desesperacion es 

escuchado por todos los vivos y haciendo caso omiso siguen lanzando tierra. Es cuando aparece un 

gusano rojo con unos grander colmillos y se desliza por el agujero, donde el hombre se encuentra 

tratando de abrir el atazid y sin darse cuenta el gusano se introduce por una manga de su ropa. De 

pronto el ataftd se abre por el fondo, dejando caer el cuerpo del hombre y la rosa que le arrojo su 

madre. Nuevamente en el exterior, es colocada la lapida y el niiio se acerca, coloca su oido pegada a 

la lapida y escucha el grito del hombre como cae. En su descenso, cae sobre una parrilla de 

iluminacion y luego cae detras de una escenografia de nubes con esto observa que se encuentra detras 

del whin de un escenario teatral, luego llega hasta su mano la rosa blanca de su madre. 

2 ;11 

El primer elemento intertextual utilizado es el palimpsesto que se utiliza por medio de la fotografia 

recurre En esta secuencia el palimpsesto se encuentra por el piano abierto y el recurso de la 

iluminacien, el contraluz observa las siguientes caracteristicas: 

I. Presenta la pista de un personaje el cual no aparece en el transcurso de la historia y que es 

caracteristico de los codigos narrativos del cine posmoderno 
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2. Nos muestra el rito de la procesiOn que se Ileva a cabo durante esta primera secuencia al 

enterrar al personaje protagtinico. 

3. Presenta a los personajes que van a interactuar en esta primera secuencia 

La funcion de este palimpsesto es que el espectador descubre la pinta o engalio, en la fotografia, y haga 

la lectura y la interpretacion de la fund& de un personaje el cual no se puede identificar. 

Otro element° intertextual en esta secuencia es el pastiche durante la puesta en escena, especificamente 

utilizando el vestuario en la imagen de la madre que representa, imitando las caracteristicas del llamado 

cine de oro con el personaje de Sara Garcia en "Los tres Garcia, 1946" 

0 

 

t• 

Se tiene la concepcion en el imaginario social de que los hijos, al recibir el apoyo y amor, siempre 

incondicional de la madre, le debe respeto y el mismo amor reciproco de la madre y despues de morir 

debe mostrarle ese respeto guardando siempre su memoria ya que adquiere un rol de santa, un ejemplo 

representado en el cine es el de "Meciinica nacional, 1971", donde al morir la madre del personaje 

masculino se le guarda respeto y se le recuerda por su nobleza colocandole una corona para darle la 

caracteristica de una santa Virgen. Rene, al cambiar el papel donde es la madre quien pierde a su hijo, 

le da una mayor intensidad dramatica, siendo que para una madre ver como esta muerto su hijo es 

como haber perdido una pane de ella. 
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En esta secuencia a partir del pastiche se invierte el discurso utilizado en el tine y en el imaginario 

social, con la relation hijo-madre que da por resultado la relaciOn madre-hijo y que muestra como 

• acepta la perdida arrojandole una rosa blanca. 

El siguiente elemento que se observa es la pseudocita, en concreto con una autocita, la cual se da por 

medio del personaje protagenico, ya que este aparece anteriormente en el cortometraje "Sin sosten, 

1998" donde se lanza al vacio suicidandose y quedando como precuela del cortometraje objeto de este 

analisis. 

I 

Otro punto de analisis de esta primera secuencia es la musica que se escucha durante el rito de la 

procesion ffmebre. Aqui se hace use del pastiche, donde los musicalizadores del cortometraje, Café 

Tacuba, hacen use de un instrumento atipico a los usados tradicionalmente, como es el caso de la 

guitarra electrica que tiene la fund& de tratar de reproducir un sonido semejante al de la trompetas y 

logrando darle un sentido dramatic°, aludiendo a mitsica traditional indigena Mixteca, Zapoteca y 

Nahuatl 

Al observar el cuerpo del hombre dentro del ataild y ver como este se abre, dejandolo caer hacia el 

inframundo o el mundo de los muertos, podemos encontrar un pastiche en su puesta en escena con 

-Alicia en el pais de las maravillas, 1951" ya que el hombre, al comenzar a caer a traves del atand. 

Ilegara a otro Lugar que se encuentra debajo de la tierra, un Lugar casi subterraneo y que tiene sus 

propias reglas fisicas. El hombre al no poder salir del ataild y mostrar su miedo por donde se encuentra 
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y sin embargo. la misma caida a traves del feretro, reafirma su condici6n de un ser que muri6 al darle 

paso al inframundo. 

La Ultima imagen analizada de esta primera secuencia es cuando el hombre cae detras de un escenario 

teatral y adquiere mayor significado al paso de la secuencia dos y tres. En esta, el elemento intertextual 

que se presenta es la alusiOn. Al caer en el escenario y el hombre se muestra desconcertado y asustado 

al no saber donde se encuentra, pero con el paso de las secuencias, donde varios personates se 

encuentran arriba del escenario realizando aiguna clase de interpretation actoral es cuando se puede 

IP 

	

	Ilegar a la relation de la alusiOn. Dicho elemento hace enfasis en la frase "el show debt continuar", y se 

utiliza cuando ocurre aiguna tragedia, perdida o algun suceso entristecedor pero se deben superar las 

adversidades. 

Secuencia dos: Aparece el gusano atravesando su manga y regresando a su brazo, aterrado tropieza 

con parte de la escenografia y cae fitera del telon. En el suelo, observa a su alrededor y mira que todos 
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son esqueletos, de pronto una bailarina lo voltea boca arriba con un pie, le toma la rosa, la coloca en 

su boca y comienza a bailar sobre el, hasta despojarse de su ropa. Todo el pablico le aplaude, haste 

• que aterrado y en el suelo, el hombre observa el esqueleto femenino y de entre las piernas hay lo que 

parece un indicio de una erection, el pablico, sorprendido y riendo al igual que la bailarina y el 

hombre miran su entre pierna, hasta que aparece el gusano devorando el pantalon. El hombre se 

levanta le arrebata la rosa de la boca y baja del escenario huyendo de la escena. 

El hombre tropieza con una mesa, y varios esqueletos revolucionarios comienzan a disparar al aire, 

tomando la situation como si fuese una fiesta. El hombre saca al gusano que esta alojado en su entre 

pierna y lo coloca dentro de una botella de mezcaL Una Adelita toma su carabina y Lanza un disparo 

al aire para calmar a todos. 

papel simb6lico de serer que 

En esta segunda se analiza el personaje del gusano rojo. 

Aqui se presenta una alusiOn al mostrar al gusano rojo 

ansioso por devorar la came del hombre que se 

encuentra ya en un estado de transformation de un 

cuerpo en descomposicion a un esqueleto viviente, es 

decir se hace referencia al hecho de que los gusanos son 

los organismos que ayudan a la destruction del cuerpo 

en descomposici6n. Pero tienen tarnbien otro sentido 

desde el punto de vista religioso donde cumplen un 

ayudan a devorar el cuerpo al dejar los huesos fibres de came, con ello 

0 

tambien se han liberado las culpas. 

El siguiente elemento intertextual que se presenta en la 

secuencia es la parodia donde se recurre al personaje 

encamado por la cabaretera como una mujer objeto de 

deseo para todos los esqueletos que se cncuentran en el 

teatro, esto se hace por medio de la posiciOn horizontal en 

la que se coloca al hombre mientras ella baila sobre el 

incitandolo, lo cual to logra al aparecer le da una supuesta 
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erection, pero que en realidad es el gusano rojo que lo esta comiendo y aparecio de su entrepierna 

parodiando un pene. 

En su puesta en escena, Rene Castillo tiene como inspiraciOn las obras pictOricas de Jose Guadalupe 

Posada. El elemento intertextual que se presenta es el pastiche, por medio de la imitation estilisticas de 

sus ilustraciones de la "Revolucion", asi tenemos que imita al" esqueleto masculino revolucionario y a 

la "Soldadera" para el esqueleto femenino revolucionario. Asi mismo el palico espectador se puede 

identificar como esqueletos vivientes. El personaje masculino se representa como alegre, que gusta de 

la fiesta y la bebida y que cualquier hecho es excusa para disparar su arma. En el caso femenino, se le 

muestra como una persona mas seria y aguerrida, capaz de estar al frente de las tropas sin dejar de lado 

su feminidad al mostrarse con el cabello arreglado o detalles como aretes que refuercen sus 

• 
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caracteristicas de mujer. 

Para el caso maseulino, el personaje es alegre, que gusta de la fiesta y la bebida y que cuaiquier hecho 

• es excusa para disparar su arma. En el caso femenino, se le muestra como una persona mas seria y 

agerrida, capaz de estar al frente de las tropas sin dejar de lade su feminidad al mostrarse con el cabello 

arreglado o detalles como aretes que refuerzen sus caracteristicas de mujer. 

Secuencia tres: Nuevamente, el telon se abre y aparece la Catrina Ileva puesto un vestido de color 

morado y alrededor de su cuello 1/eva una serpiente emplumada y un sombrero con flores, el/a 

comienza a cantar la Llorona. Mientras el hombre ya tranquilo se encuentra en la barra y toma unos 

tragos de tequila. El hombre toma su botella de mezcal que lleva el gusano que lo devoraba y busca un 

asiento entre el ptiblico para ver a la Catrina cantar. Cautivado por la voz de la catrina, quedando 

hipnotizado mirando el espectaculo. En el mundo de los vivos, su madre coloca una foto donde 

aparece el/a con su hijo, sobre su lapida, la foto comienza atraviesa la tierra y va desapareciendo el 

hijo de la foto hash; que Ilega a las manor del hombre con la imagen solo de su madre, quien observa 

dicha foto y se calma por completo, teniendo el recuerdo de su ser amado. La catrina se acerca a su 

mesa, toma la rosa del hombre y la coloca en su sombrero, el hombre con calma, deja que la conserve 

y la Catrina lo invita a bailar, el hombre mira a su alrededor y mira que todos bailan y acepta bailar. 

Despues de dar unos pasos, la catrina lo suelta y se acerca a tomar la botella de mezcal, la destapa 

se la da a beber al hombre, al ver que varios esqueletos le dicen que la tome y mirando a la Catrina se 

decide a tomarla junto con el gusano. Despues de todos los 

creditos se ve como el esqueleto de un cantinero destapa una 

cerveza y la coloca sobre la barra y aparece el brazo del 

hombre, pero en esta ocasion totalmente en huesos, quien ya 

acepto su condicion de muerto. 

La puesta en escena de esta secuencia se encuentra fuertemente 

ligada a la pintura, pero sobre todo al muratismo mexicano. 

especificamente con los murales de Diego Rivera_ Para ello 

observamos dos alusiones que se hacen al mural -Dia de 

Muertos, 1923-1924" de fondo se encuentran las imagenes de 
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tres calaveras tocando guitarra entonando corridos, semejantes con el trio de mUsicos de "Hasta los 

huesos". 

Otra alusion que se hace es con la pelicula de "The 

Nightmare Before Christmas, 1993", donde aparecen tres 

musicos de banqueta con las mismas caracteristicas fisicas 

que el hie musical que acompafia a la Catrina de "Hasta 

los huesos", aunque tocando diferentes instrumentos. 

El otro mural en el que podemos ver un pastiche es el de "Suetio de una tarde dominical en la Alameda 

Central, 1947-1948", tambien de Diego Rivera. El personaje que podemos observar en ambas obras es 

la Catrina. Caracterizado por un enorme vestido, un gran sombrero lleno de flores y una estola en 

forma de serpiente emplumada dandole una posicion o status socio-economico, Rivera la utilizaba para 

representar a la clase social burguesa antes de la revolucion, quienes buscaban ser iguales a las clases 

burguesas europeas. 

e 

Para el caso de Rene Castillo, la figura que utiliza para la Catrina es el Pastiche, ya que imita el estilo 

de Rivera, sin embargo, Rene Castillo dota a la catrina de otras caracteristicas esteticas, mostrandola 

como una mujer alegre, vestida de manera elaborada, que busca divertirse, pero que tambien busca 

coquetear con la vida de los mortales, invitandolos a aceptar su destino y su nueva vida, pero ahora 

eterna, la de muerto. 
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En Ia masica encontramos un palimpsesto por medio de la cancion que interpreta la catrina, que es un 

son proveniente del lstmo de Tehuantepec en Oaxaca titulado "la Llorona". Se han creado y cambiado 

• los versos de la cancion tantas veces que se desconoce quien es el autor, convirtiendola en una cancion 

romantica pero Iambi& de mucho dolor en la epoca revolucionaria 

El verso principal de Ia version de la Llorona de la obra de Rene castillo dice: 

"Ay de mi Ilorona, llorona, Ilorona de azul celeste, aunque la vida me cueste, Ilorona, no dejare de 

quererte. " 

Se considera que este verso habla sobre la madre, ya que, Mexico siendo una cultura donde se le ha 

inculcado el amor y respeto hacia la madre siempre se le vera como lo mas valioso, ya que ella siempre 

se mostrara como una persona que no dejara de derramar lagrimas por los triunfos y fracasos de sus 

hijos y por ese mismo catheter le debemos amor incondicional y siempre Ilevar su recuerdo. Este acto 

lo resalta Castillo haciendo referencia al moment() de que la Catrina interpreta "la Llorona-  mientras Ia 

madre del hombre coloca una foto de ambos sobre su lapida y Ia foto le Ilega hasta sus manor pero 

anicamente con Ia imagen de su madre. 

En este verso encontramos que el tipo de figura 

intertextual es el palimpsesto, ya que sera el espectador, 

quien utilizando sus competencies, le podra dar un 

significado acorde a lo que ye y escucha con el 

cortometraje. 

Finalmente se hace una referencia a una alusiem por 

medio del personaje del gusano rojo pero ahora con una 

nueva caracteristica extra que es la hacerse acompariar 

del mezcal, una bebida tipica mexicana. En el cortometraje se utiliza como alusiem al poner el gusano 

dentro de una botella de mezcal y el hombre al saber que se encuentra muerto beba el gusano para que 

comience a devorar su came y pueda estar en el mundo de los muertos con su nueva forma, la de 

esqueleto viviente. 

>• 
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Para finalizar el analisis de "Hastu los huesos", encontramos que los elementos intertextuales a los que 

mas recurre el autor son el de la alusiOn y el pastiche, esto al traer personajes o caracteristicas de otros 

[ • 

	

	lenguajes y asi adaptarlos a su obra, dandoles nuevas caracteristicas fisicas o esteticas, convirtiendo 

esos recursos de su propia autoria. 

La construction de su obra se enfoca en tomar como base elementos tipicos de la cultura mexicana, el 

primer ejemplo de esto es la tradition de la fiesta del dia de muertos, donde se refine la familia para 

recordar a los difuntos. El segundo ejemplo se encuentra en tomar como inspiraciOn a personajes de Ia 

autoria de litOgrafos y muralistas mexicanos utilizando el recurso de la vestimenta, el escenario y el 

retake donde se puede observar que la inspiration para este trabajo tambien provino del tine mexicano 

revolucionario. 

En su ultima secuencia, Castillo utiliza el recurs() de Ia musica, esto al citar directamente una pieza 

musical proveniente de las comunidades indigenas mexicanas y que habla sobre las perdidas de algim 

ser. 

• 
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• SECUENCIA UNO: Vemos a un hombre sentado reflexionando en medio de unas estructuras de lo 

que parecen ser casas, o de lo que fueron en algzin momento, sepultadas por montones de arena. El 

hombre escribe sobre una hoja de papel quemada, es un hombre con grandes ojos, calvo vestido con 

una bata blanca, se encuentra rodeado de libros. 

En esta secuencia encontramos que el elemento intertextual que se presenta es el pastiche con las 

conventions del tine clasico, donde la mitsica es diegetica y ayuda a contar Ia historia. En este escena 

la mtisica, hace enfasis sobre el extratio mundo donde se desarrolla la historia, ademas crea un 

suspenso, donde nos anuncia los hechos que se van a suceder en este caso un asesinato. Al escuchar la 

miisica no se reconoce un instrumento como tal, solo es la prolongaciOn de una nota mientras nos 

presenta al personaje, Hace referencia a imagenes apoyadas en la miisica como en "Psicosis, 1960" o 

"eXistenZ, 1999", donde por medio de la masica se advierte al public() de un asesinato. 

• 

.41 

En esta misma secuencia se encuentra el pastiche donde se hace referencia a la pelicula de "1984" por 

medio de la imagen de tal forma que en la secuencia 40 "De Raiz" y 41 de "1984" hay similitudes 

donde se muestra un ambiente desolador, en ambos casos se presenta en primer piano las estructuras de 

edificios destruidos En "De Raiz" se observa el personaje principal escribiendo y en "1984" el 

personaje nos cuenta parte de su vida en la guerra. 

Durante esta primera secuencia del corto se emplea Ia alusiOn como intertexto, por medio de la puesta 

en escena, alude a peliculas donde han tratado sobre el tema de sociedades represoras, en este caso 

observamos que el personaje del hombre reflexivo del corto De Rati mantiene caracteristicas con el 
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personaje de Ia pelicula de "1984", donde ambos hombres mantienen un contacto con su libertad de 

expresiOn a partir de la escritura, ademas de compartir un vestuario particular de acuerdo al ambiente 

en donde se desarrolla la historia. Mientras en "1984" observamos que sus habitantes portan un 

uniforme azul, con lo cual nos da una idea de Ia utopia que se trata de representar en este flume, en "De 

Raiz" se recurre a una vestimenta de una bats blanca, aludiendo a una sociedad parecida a la retratada 

en el filme de "1984". 

La secuencia termina con el uso de la alusiOn mediante el escenario con la pelicula "Mad Max II: The 

road warrior, 1981" donde Ia historia se desarrolla en el desierto refiriendose a una civilizaciOn 
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	humana que dejo huellas de su existencia, en De raiz tambien se pone de manitiesto las huellas de una 

civilizaciOn desaparecida a diferencia con "Mad Max IV no existe un contexto que explique lo 

sucedido en este cortometraje animado. 

Si bien los dos ambientes de las peliculas son parecidos, la diferencia radica en el uso del mismo, ya 

que en el cortometraje De raiz, el escenario se ambienta con un cielo gris, dando una intenciOn de una 

explosiOn que acaba de suceder en el ambiente. Mientras en "Mad Max 11" este ambiente es parte de la 

vida cotidiana. 

4-4 
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SECUENCIA DOS.-  Aparece de entre las estructuras y los montones de arena un segundo hombre 

vestido con traje negro, en vez de pies Ileva unas tanquetas de guerra que lo ayudan a desplazarse, se 

0 

	

	acerca hasta el hombre que escribe. Lo mira de frente arrebatandole la hoja de papel la cual rompe en 

pedazos en la cara del hombre con bata blanca, este intenta recoger los pedazos de las hojas mientras 

el segundo personaje de traje de un manotazo tira los pedazos al piso. 

El hombre sentado se queda mirando e intenta escribir en el suelo, de manera violenta el hombre de 

saco negro destruye con las tanquetas lo que escribio el hombre en el piso. En respuesta a esta action 

el hombre sentado escupe al suelo y con la arena realiza una figura parecida fisicamente al hombre de 

las tanquetas, este se coloca detrcis del hombre de bata blanca, de su saco saca una espada, lentamente 

desenvaina, el hombre de bata blanca expone su cuello, el hombre de traje negro le corta la cabeza, 

del cuello sale sangre, la expresion del hombre vestido de negro es de alegria, mientras se aleja de la 

escena. 

En esta secuencia se recurre a la pseudocita por medio de los personajes, ya que el director hate 

referencia a uno de sus cortometrajes animados anteriores, especificamente con "El heroe" donde un 

policia reprende a un hombre despues de salvarle la vida a una joven. En el caso de "De Raiz" el 

personaje represor mantiene caracteristicas tisicas con el policia de "El heroe", se asemejan por ser 

personajes regordetes, calvos, y con el supuesto de representar una institution. mientras en "El heroe" 

es un policia, en "De Raiz" es un agente con uniforme negro. Tambien se agrega el detalle que estos 

personajes no se distinguen por hablar, mantiene contacto con los demas a partir de murmuraciones, 

donde se no reconoce alguna palabra. 
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Por otra parte en esta escena se recurre a Ia nostalgia y a la alusion de otros discursos cinematograficos 

como son los canones de generos de ciencia ficcion, donde el tema ha sido la tecnologia como una 

herramienta de decadencia que deja de lado la parte humana y la dominaciOn de Ia tecnologia sobre el 

hombre. En -De Raiz" la nostalgia se da por medio del vestuario dcl personaje represor donde nos 

recuerda a Neo de "The Matrix 1999" o al agente Smith y la alusion a partir de exponer por medio del 

personaje que viste de negro la union entre el hombre y Ia maquina, ya que lleva puesto en vez de pies 

dos tanquetas de guerra. 

0 

En esta misma secuencia se presenta el Retake por medio del montaje ya que se repite una secuencia 

del largometraje "Equilibrium, 2002" donde el personaje principal asesina a su comparlero dehido al 

hecho de leer un libro de poesia. En ese sentido la secuencia es la misma en "De Raiz" donde el 

personaje que se encuentra escribiendo es asesinado en un acto de represion. 

95 



Ademas del use del retake la secuencia contiene un alto grado de complejidad en su construction ya 

que no solo se vale de peliculas representativas de un solo Otero cinematografico, desde la Optica de Ia 

intertextualidad modema y posmoderna contiene debates que ha lido objeto de las mencionadas 

epocas. Esto lo hace por medio la siguiente imagen que recurre al elemento intertextual de la 

representaciOn, vemos una figura de arcilla que representa al personaje represor con partes de maquina, 

la intention de esta action en "De Raiz" es confrontar al represor con su pasado como ser humano de 

Ia misma forma que Ia posmodernidad recurre a la modemidad para expresarse. 
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Al final de esta secuencia existe el elemento intertextual de Ia oposiciOn binaria donde se refiere a la 

ruptura de dos cosas opuestas, en Ia secuencia aparece una decapitaciOn por medio del hombre 

• maquina, en este caso la oposiciOn binaria esta dada a partir de la expresiOn y la represion, donde el 

hombre decapitado representa la expresiOn humana y el hombre maquina es la represi6n. 

El rompimiento que se hace con la intertextualidad moderna se da a partir de la ironia de la justicia que 

se representa por medio de Ia espada con la que se cercena Ia cabeza. Con lo cual en "De Raiz" se da 

una nueva interpretation del sentido de justicia en consecuencia de Ia oposiciOn binaria mencionada. 

SECUENCIA TRES: A la escena llega una mujer que se sostiene de un baston, una mujer de ojos 

grandes, vestida con bata blanca y los pies desnudos, mira el cuerpo del hombre decapitado, vemos 

una expresion de tristeza en el rostro de esta mujer, cava una fosa en la arena donde entierra el cuerpo 

del hombre, sostiene la cabeza entre sus brazos meciendola como si fuera un 	la deposita en un 

hoyo que cavo, la cabeza mantiene el Ultimo gesto del hombre. 

La escena es acompaiiada con una nota musical prolongada, son notas graves que dan sensation de 

peligro, combinadas con un violin con una melodia suave, y el piano que denota peligro. La chica se 

aleja en segundo piano, mientras en el primero vemos el monton de arena donde fue enterrada la 

cabeza del hombre decapitado. La mujer voltea un instante en direction del monton de arena 

jinalmente se aleja. 

Sobre el monton de arena se refleja un destello de luz, en ese instante sale una raiz de color verde, 

comienza a crecer, masica cambia el ambiente de la escena, en el piano se escuchan notas alegres, 

la raiz crece hasta convertirse en un arbol, al cual le salen cabezas del hombre decapitado, estas 

cabezas ahora tienen una expresion distinta en el rostro, reflejan una sonrisa en la expresion de este 

hombre, vemos en un piano abierto un arbol que en vez de hojas lien cabezas, funde a negro 

aparecen los creditos. 

En la secuencia final nuevamente se pseudocita por medio de la puesta en escena, donde el personaje 

femenino "De Raiz" comparte cualidades fisicas, con otros personajes cinematogra.ficos femeninos, 

tenemos que la referencia es al personaje femenino "El Heroe" que toms decision de terminar con su 

vida. mientras en el caso de -De Raiz" el personaje femenino se encuentra ante Ia escena de un 
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asesinato y se ve obligada a enterrar el cuerpo, esto puede observarse en la imagen 56 de "El Herne") 

en la imagen 57 "De Raiz". Entre las caracteristicas fisicas que comparte estan el use de ojos grandes. 

con mirada de desolaciOn o tristeza apoyados con ambientes o situaciones que los obliga a tomar una 

posiciOn etica. 

La parte final de esta secuencia presenta varios elementos intertextuales con referenda a diversos 

discursos, con Ia pintura, la religiOn y la mOsica. 

Como primera relaciOn encontramos que en la musica se maneja el elemento de Ia oposiciOn binaria 

que confronta dos recursos musicales distintos, podemos escuchar durante esta escena cuando llega el 

personaje femenino el fagot, el piano y el violoncelo que matizan la escena del encuentro entre el 

personaje degollado y el personaje femenino, donde se reconocen notas atipicas. En la imisica este tipo 

de notas es usado para dar una connotation de emociones, que apoya la relaciOn que se maneja entre 

estos dos personajes, el sentido es causar la desolaciOn de la muerte del personaje y la relaciOn de la 

tigura femenina. 

16, 
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A la musicalizackin mencionada se le opone la propuesta distinta cuando el cuerpo del decapitado es 

enterrado, la musica cambia radicalmente su sentido estetico, es una musica con notas alegres, donde la 

0 

	

	relacion con la imagen da un sentido vitalidad con lo que vemos en la imagen. La relacion intertextual 

de esta escena consiste en poner en dialogo dos propuestas de estetica de la musica por un lado una 

propuesta poco identificable al oido humano y por otro poner una musica que sea reconocible por quien 

la escucha, para crear la relaciOn con sus personajes. Como segunda relaciOn la imagen de la cabeza 

cercenada hace referencia a la corriente de la pintura expresionista por medio del pastiche, podemos ver 

que la cabeza mantiene una expresion despues de haber sido cortada, esta gesticulation del personaje es 

semejante con el cuadro de "El grito, 1893" de Edvard Munch. El personaje decapitado del corto Loma 

parte de esta propuesta en la pintura expresionista para exaltar el instante donde fue asesinado, en el 

corto logra transmitir la desesperacion de este personaje al ser reprimido 

• 

Tambien esta secuencia final existe una relacion con la imagen de la raiz y el titulo de la obra "De 

Raiz" esto por medio del elemento de la autocita donde se hace referencia a la misma obra, es el 

discurso de la pelicula dentro de la misma pelicula, donde por medio del titulo se avisa al espectador 

sobre el contenido del final del cortometraje. 
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La escena final es un palimpsesto donde se interpretan varias relaciones con el significado del arbol. la 

muerte y la libertad de expresiOn del personaje. Una de las interpretaciones es que con el crecimiento 

del arbol se realiza una metafora, donde pone a dialogar el sentido metafisico de la vida despues de la 

muerte y el sentido de reencarnaciOn de Ia religion hinda. La cual explica que despues de la muerte se 

puede reencarnar con plantas o, animales. 

Tambien esta tercera secuencia presenta Ia Parodia, esto entre la imagen de la cabeza cercenada en la 

• secuencia dos y la nueva expresiOn del rostro del personaje que salen de las ramas del arbol donde se 

ironiza el hecho de que el personaje fue asesinado por expresarse, a su vez tambien se parodia con las 

caracteristicas de la pintura de "El grito" donde se contradice el sentido de esta obra, ya que Ia 

desesperaciOn del personaje del cuadro de Edvard Munch en 'De Raiz" se ironiza por medio de una 

sonrisa. 
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La obra analizada hace una reflexion sobre Ia libertad de expresiOn mediante Ia exaltation de la 

represion, donde recurre en la construction de su discurso a la alusion y el pastiche con mayor 
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frecuencia, aludiendo al genero cinematografico del Cyberpunk que se caracteriza por tratar temas 

sobre, la decadencia de la sociedad a partir de las guerras, Ia tecnologia como domination del hombre y 

el control de la sociedad para lograr una utopia. 

En las secuencias iniciales se incluyen caracteristicas que refieren a escenarios, vestimentas y retakes 

de peliculas que han sido representativas en el genero por lo que la relacion intertextual es explicita con 

el tine. 

En la Ultima secuencia la propuesta intertextual juega a debatir sobre oposiciones, que se refieren a 

discursos sobre la religiOn y la trascendencia del ser humano. Donde se puede ver el ritual del sepulcro 

y la reencamacion con una planta. En esta secuencia la relacion intertextual se maneja de forma 

implicita, por medio de metaforas, y expresiones con los rostros de los personajes. 

El director expone una vision tragica que invita a reflexionar sobre la posiciOn de una persona que se 

encuentra en desventaja, que es violentada, donde se trata de polemizar el hecho de perder facultades y 

derechos esenciales como el acto del habla. En sus largometrajes el director ha hecho recurrente la 

discusiOn sobre temas dificiles de abordar en ciertos contextos sociales. 

En comparaciOn con el primer cortometraje analizado -Hasta los huesos", que tambien trata el tema de 

la muerte la obra 	Raiz -  aborda el tema desde un punto de vista crudo y visceral el mismo hecho, 

con un sentido fatalista. En un discurso totalmente opuesto de "Hasta los huesos". 
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6 Conclusiones 

Conclusiones Generales 

El cine animado tiene origen en la tecnica cinematografica del cuadro por cuadro, ademas integra 

artistas procedentes de la caricatura, donde se da una relacion con el lenguaje de la tira c6mica y la 

tecnica cinematografica. 

Ademas integra otros recursos como el use de las maquetas los trucos de magia, por lo cual el cine de 

animation desde su origen ha sido un producto intertextual. Asi mismo por medio de las diferentes 

tecnicas el cine animado esta en busca permanente de Ia innovation visual en este tipo de peliculas. 

El cine animado tiene una mayor demanda en Ia parte publicitaria con lo cual ha fonnado grander 

estudios que han sido parte aguas para generos y tematicas, donde se ha dado una relaciOn estrecha con 

los animadores independientes. Aprovechando el talento de los directores, otorgandoles una libertad 

creativa que a su vez les pennite estar realizando sus obras de forma independiente. En donde la 

intertextualidad sirve como una herramienta de innovation. 

Dentro del estudio intertextual a otro tipo de cine quedan significados por encontrar ejemplo donde no 

se ha llevado un analisis intertextual es el cine animado japones que es un cine que tiene una 

perspectiva diferente de Ia construction de las histories y de los universos donde se desarrollan las 

mismas en relacion con el cine que se consume y se ye en paises occidentales. 

Se podria decir que el cine japones es un producto con una carga intertextual alta en comparaciOn de 

otros productos animados, ya que tiene un sinfin de generos y caracteristicas que han fragmentado su 

consumo y que han generado pablicos especificos para cada propuesta. De la in isma forma que la 
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intertextualidad se genera por las interpretaciones de cada pablico, se tendria que hacer la relacion de 

pUblico fragmentado con las interpretaciones de los generos de animacion japonesa. 

Conclusiones analisis intertextual 

En relacion con el analisis intertextual de los autores mexicanos insertos en la posmodernidad, Rene 

Castillo y Carlos Carrera, se distinguen por referirse a discursos de diferentes procedencias, en el 

primero la tendencia es el use de elementos culturales mexicanos, costumbres, y representaciones del 

imaginario social. Por su parte Carrera toma discursos universales que tienen que ver con la filosofia la 

metafisica de la vida en especifico con la trascendencia despues de la muerte y con generos 

cinematograficos como la ciencia fiction y el Cyberpunk. 

En el caso de la industria animada mexicana hay una Ultima generation de animadores que provienen 

de escuelas de animacion y tine lo cual ha dado un alto potencial a esta industria que se encuentra 

despegando actualmente. 

Dentro de los estudios cinematograficos en relaciOn a la animacion queda un campo amplio por 

recorrer, esta tesis es un acercamiento solo intertextual al cine animado mexicano. Un campo virgen de 

estudio se encuentra en las realizaciones animadas mexicanas de esta y anteriores epocas. 

La propuesta seria un analisis que nos acerque a los contenidos de estas obras y posterionnente estudiar 

otro tipo de relaciOn con el cine, ya sea desde la construction de las historian, la verosimilitud, los roles 

de los personajes o la propuestas esteticas de las animaciones. La idea principal es hacer un analisis 

profundo de las significaciones de un genero que ha sido olvidado por los estudios e investigadores en 

Mexico. 
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Hasta los huesos" 

En este cortometraje se mantiene un estilo basado en su origenes territoriales del director, manejando 

las tradiciones territoriales y con ello puede ser que sus peliculas sean para un public° mexicano, pero a 

la vez puede ser que esto mismo restringa su lectura fuera de nuestras fronteras. 

En su corto "Hasta los Huesos", Castillo recurre a information cultural, como la fiesta del dia de 

muertos, el rito de la muerte llegando a estereotipos del chile mexicano. Tambien pasando por la 

representation de ambientes nostalgicos de epocas histOricas de Mexico, recuperando personajes con 

una carga moral y asignarles un nuevo significado, el cual siempre con una identidad nacional. 

En su cortometraje le element() intertextual mas usado es el pastiche donde recurre a murales del pintor 

Diego Rivera y a las litografias de Jose Guadalupe Posada para crear sus personajes. El nuevo discurso 

que enuncia Castillo por medio del lenguaje cinematografico a partir de las intertextualidades con la 
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	cultura mexicana, busca el dialogo con artistas que surgieron despues de Ia revolution mexicana, con 

una voz de protesta. 

"De Raiz" 

El elemento que Inas se presenta en este filme es la alusion con generos cinematograficos, (ciencia 

ficcion y cyberpunk) asi como en la parte musical. Tambien hace referencia a Ia plastica de Ia corriente 

expresionista, esto se retleja en el manejo de los colores y las fonnas en la imagen. 

Tambien existen autocitas con su obra de "El Heroe" ademas esta intluenciado por Ia filosofia 

cuestionando temas como Ia trascendencia de Ia vida, Ia represion, Ia justicia y la critica politica y 

social. 

Este cortometraje el use de la intertextualidad se podria decir que esta dirigido aun pUblico universal, 

es decir un public() no regional como en Ia obra de "Hasta los huesos" finahnente su discurso tiene un 

caracter fatalista de los temas filosoficos a los que hace alusion. 
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