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La historia de la participacié de les dones a tots els moments de la humanitat
estd encara per escriure.

Marta Selva en Maria i la pellicula oblidada (Abad y Hierro, 2023)



INTRODUCCION

1.1  La motivacion de esta investigacion

Existe una historia del arte, de la literatura, del cine, del videojuego, del comic y, en
resumen, una historia de los medios artisticos y culturales, en la que las mujeres
apenas aparecen. En estas disciplinas y, ante el vacio académico, las historiadoras
actuales estdn volviendo a las fuentes originales de la época, a las obras y, a la
documentacion sobre éstas, para volver a narrar (cuando no reescribir) esta historia
de las artes, de la primera a la Ultima.

Cuando las historiadoras hablamos de memoria, estamos hablando de una seleccién
interesada de determinados fragmentos o pasajes de la historia que responden a unas
necesidades concretas y que tienen que ver con el momento en el que son
seleccionados.!

La historia de la animacion no es diferente a la historia de las ofras artes. Mujeres que,
a pesar de la gran trascendencia de su obra (y que como abordaremos en esta
tesis), son prdacticamente desconocidas y que, poco a poco, estdn siendo
recuperadas para formar parte de la historia de este tipo de cine, ddndoles la
relevancia que merecen.

Sin embargo, este no es un estudio fundamentalmente historiografico, o no sélo lo es
en cuanto al drea de investigacion acofada, sino que se trata de un trabagjo
enmarcado también dentro de los estudios de cine y de las artes pldsticas, y atiende
particularmente a las cuestiones técnicas y artisticas que centran el tema
investigado: Las mujeres pioneras en técnicas de animacion en la era predigital.

Esta investigacion es un frabajo tedrico prdctico que consta de dos partes. La primera
es un estudio tedrico en el que a través de cinco capitulos monogrdficos se analiza
la técnica y la obra de cinco mujeres que implementaron metodologias para crear
imagenes animadas en la era predigital, es decir, en las décadas previas a la
implantacién de las herramientas digitales. Ellas son Helena Smith Dayton, Lotte
Reiniger, Claire Parker, Mary Ellen Bute y Gisele Ansorge. Esta primera parte se centra
en la descripcién de sus técnicas de trabajo a través de fuentes bibliograficas y
filmogrdficas, analizando también sus contextos sociales, profesionales y personales,
y tfratard de poner en valor la trascendencia para la historia del cine de los
procedimientos que inventaron. Se abordard desde los estudios de animacién, que
a su vez estdn relacionados con los estudios de cine, y al atender fundamentalmente
a cuestiones técnicas y pldsticas, también desde los estudios en artes.

La segunda parte de la investigacion, el trabajo prdctico, consiste en la produccion
de un proyecto artistico audiovisual. Poniendo en prdctica el conocimiento adquirido
en el estudio tedrico, se ha desarrollado una técnica de animacién novedosa: la
animacion collage sobre escdner. Mediante esta técnica se han adaptado las

1 Mellén, I. y Lépez de Munain, N. (Presentadoras). (junio, 2023). lizarbe, Isabel en Santas y Pecadoras
(Episodio 9). En Divulvadoras de Ila historia.



metodologias de frabajo de las cinco autoras estudiadas y se han realizado cinco
experimentos audiovisuales, ensayos en los que se pretende comprobar como las
técnicas de estas artistas pueden ser adaptadas a los procedimientos actuales. Una
vez redlizadas estas piezas experimentales, se ha creado una obra artistica que
pretende ser una conclusion tanto de la parte tedrica como de la parte prdactica de
esta investigacion.

1.1.1 La motivacion personal

Este frabajo surge de mi interés personal y profesional, como mujer animadora vy
como docente e investigadora cuyo campo de estudio es la animacién. Tras veinte
anos de carrera profesional como animadora, muchos mds como espectadora
apasionada del cine de animacién, y unos pocos como docente en esta discipling,
he de reconocer que mi atencién no estd dirigida tanto a los contenidos de las obras,
ni a su estética o estilo pldstico, sino que mi interés principal son las cuestiones
técnicas. Es decir, el codmo se ha desarrollado un proyecto, mds alld de otras de
cuestiones, que por supuesto, también son relevantes. Otro factor importante en mi
motivacion ha sido mi experiencia como mujer en un dmbito profesional en que los
hombres han llevado siempre o casi siempre las riendas de los proyectos, y en el que
la aportacion de las mujeres ha sido tradicionalmente minusvalorada o invisibilizada.
Al reflexionar sobre el tema a elegir para la tesis doctoral me surgié la pregunta shay
técnicas experimentales de animacion inventadas por mujeres cuya conftribucion ha
pasado prdcticamente desapercibida en los estudios académicos sobre
cinematografia y arte?

Asi pues, la motivacién de este trabajo es sacar a la luz las aportaciones técnicas y
artisticas de las cinco mujeres que en la primera mitad del siglo XX inventaron
técnicas de animacion: Helena Smith Dayton, Lotte Reiniger, Claire Parker, Mary Ellen
Bute y Gisele Ansorge. También se buscard poner en valor su contribucion a la historia
del cine, llenando el hueco que existe en los estudios cinematograficos.

Por otfro lado, como creadora de animacion he buscado que el estudio tedrico sirva
de base para realizar una obra pldastica. Esta se llevard a cabo después de analizar
las metodologias implementadas por las autoras estudiadas, para ponerlas en
prdctica adaptdndolas a los procedimientos con los que trabajo, en este caso el
collage. Estd técnica se ha considerado la mds adecuada tanto a nivel pldstico
como conceptual, como se detallard en el apartado 3.2.2 de este trabagjo.
Finalmente, se readlizard una obra a modo de conclusidon que aune tanto los
conocimientos tedricos como la experiencia prdctica adquiridos durante esta
investigacion.

1.2 Hipédtesis, preguntas de investigacion y objetivos

1.2.1 Hipdtesis

Durante décadas y como se detalla en este estudio, las mujeres han estado
relegadas en la industria de la animacion a labores menores. Sin embargo, en el cine
independiente hubo artistas que dirigieron sus propios proyectos en un contexto de
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libertad y autonomia, aunque también de falta de medios. Fueron mujeres de gran
talento que inventaron nuevas técnicas de animacidén para producir sus propias
obras cinematogrdficas, realizando peliculas que han tenido una gran
trascendencia en la historia de este tipo de cine a diversos niveles: desde la
innovacioéon técnica, a las formas narrativas y pldsticas particulares desarrolladas en
su obra. No sélo debemos reivindicar su memoria, sino tfambién la actualidad de los
procedimientos con los que trabajaron, por lo que se propone que adaptando vy
actualizando estas metodologias, podemos innovar hoy en métodos para crear
imdgenes animadas.

Por tanto, lo que plantea y viene a demostrar esta investigacion como hipdtesis
principal de la tesis es que, durante la era predigital, existid un grupo de mujeres que
en el contexto del cine independiente disenaron metodologias innovadoras para
crear imagenes animadas cuya experiencia ha de ser reivindicada y que nos sirve
hoy para implementar procedimientos con los que crear una obra artistica.

1.2.2 Preguntas de investigaciéon

De tal manera, las preguntas de investigacion a las que se responderd con este
trabajo son:

5Qué es la animacién y cudles son las técnicas principales implementadas en la era
predigitale

sCudl fue la situacion de las mujeres en este medio artistico?
5Qué mujeres, en este contexto, inventaron nuevas técnicas de animacion?

2CoOmo eran estas metodologias y las herramientas para crear estas imagenes
animadas?

sEn qué contexto profesional y personal las desarrollaron?

5Cudl es la frascendencia que estas innovaciones técnicas han tenido para la
historia del cine de animacion en general, y para ofros artistas posteriores?

5Como podemos basarnos en estas experiencias y metodologias para investigar en
nuevas técnicas de animacion y crear a través de ellas una obra artistica?

1.2.3 Objetivos
Estas preguntas de investigacion tratardn de resolverse cumpliendo los siguientes

objetivos:

1. Definir el contexto de la animacidn y sus técnicas principales, en concreto
en la era predigital, y en este lo referido al papel de la mujer.

2. Investigar y determinar qué mujeres inventaron técnicas de animacién en
la era predigital.



3. Analizar sus técnicas y sus obras mds relevantes para realizar un estudio
tedrico monogrdfico sobre cada una de las creadoras estudiadas.

4. Disenar una metodologia propia para crearimdagenes animadas basada en
la experiencia de las artistas en las que se basa el estudio tedrico.

5. Producir una serie de experimentos audiovisuales, y una obra audiovisual
que serd el resultado final de este trabajo de tesis, tanto del estudio tedrico,
como de la experimentacién técnica derivada de dicho estudio.

6. El Ultimo objetivo es establecer las conclusiones generales y parciales
derivadas tanto del estudio tedrico como de la parte préctica de la
investigacion.

1.3 Limites de la investigacion

En cuanto a los limites de esta investigacion, quedan acotados entre los origenes del
cine de animacién? y la implantacién de las primeras metodologias y dispositivos
electronicos de creacion de imdgenes animadas a partir de los anos cincuenta del
siglo XX.

Se ha buscado establecer los limites de este estudio en un periodo significativo para
el cine de animacidn, teniendo en cuenta que podemos dividir la historia técnica del
cine en dos grandes eras, la predigital y la digital3. Se ha escogido la primera, por ser
aquella en la que se desarrollaron la mayoria de procedimientos manuales para
crear animacion.

Otro de los limites de la investigacion establecidos se refiere al concepto y a la
categoria de cine “independiente”. Ya que fue en el marco de este fipo de
produccion auténoma y de medios limitados, donde se dieron las innovaciones
técnicas implementadas por las mujeres que centran este trabajo.

En cuanto a los mdargenes geogrdficos no se ha establecido ninguna limitacion ya
qgue, como se explicard mds adelante, no son tantas las técnicas de animacidén
manuales y, por fanto, son menos aun las inventadas por mujeres. En este aspecto,
las artistas estudiadas son originarias de Estados Unidos (una de ellas afincada en
Francia), Alemania y Suiza, paises englobados en lo que llamamos el norte occidental
del planeta.

2 No podemos determinar los inicios del cine de animacién en una fecha concreta, como en el caso de
las peliculas de imagen real cuyo arranque ha sido fijado el 28 de diciembre de 1895, cuando los Lumiere
presentaron el cinematdgrafo en la primera proyeccion publica realizada con este dispositivo. Los
comienzos del cine de animacion son mucho mds difusos, ya que esta disciplina es un conjunto de
técnicas y cada una de ellas se origind en un momento concreto. Por un lado, los inicios de la animacién
stop-motion datan de la produccidén de la pelicula Matches: an Appeal (A.M. Cooper, 1899), aunque
esta fecha estd en discusién. Por otro lado, Fantasmagorie (1908) de Emile Cohl se considera la primera
pelicula realizada con dibujos animados

3 En Predmbulo a la investigacion tedrica se detallardn las caracteristicas de cada uno de estos dos
periodos (Punto 2.1.3 La animacidn en la era predigital y la animacioén en la era digital).
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1.4 Estado de la cuestion y revision bibliografica

Dice el académico Alan Cholodenko que la animacién es "un gran agujero denfro
de los estudios cinematogrdaficos”4. Los estudios de animacién apenas cuentan con
tres décadas de historia por lo que, aunque cada vez existen mds publicaciones
sobre este dmbito de estudio, aln queda mucho frabajo por hacer para que pueda
equipararse a ofros campos en extension y profundidad. Si ademds hablamos del
trabajo realizado sobre mujeres denfro de este campo, este agujero es aun mads
oscuro y mas profundo, es decir, la bibliografia es mds escasa y dificil de encontrar.

Como gran parte de esta investigacion ha sido realizada mediante la revision
bibliogrdfica, a continuacion, se resenardn las fuentes documentales mds relevantes,
es decir, la bibliografia general y especifica que ha sido clave para esta
investigacion. En el apartado dedicado a la metodologia daremos cuenta de
algunas de las publicaciones mds destacadas en el dmbito de los estudios de
animacion, que han sido fundamentales en esta investigacion para establecer un
marco tedrico general sobre la animacion. En este sentido, podemos avanzar que
han sido de especial relevancia The illusion of Life (Cholodenko, 1991), A Reader in
Animation Studies (Pilling, 1997), Understanding Animation (Wells, 1998), The illusion of
Life Il (Cholodenko, 2007), y los mds recientes Animating Film Theory (Beckman, 2014)
y The Animation Studies Reader (Dobson, Roe, y Ratelle, 2018).

Por ofro lado, han sido esenciales los trabajos de historia de la animacién, como
Cartoons. 110 anos de animacion (2003) y Animation: A World History (2015- 2017) de
Giannalberto Bendazzi; asi como Animation: The Global History de Maureen Furniss
de 2017; Animando lo imposible. Los origenes de la animacidén stop-motion (1899-
1945) de Adrian Encinas, también de 2017; o el mds reciente La imagen animada.
Una historia imprescindible, (2021) de Maria Lorenzo, entre otros.

Con respecto a las publicaciones sobre técnicas de animacion, han sido muy
relevantes trabajos como The Technique of Film Animation (1959) de Halas y Manvell,
Experimental Animation: An lllustrated Anthology (1976) de Cecile Starr y Robert
Russet, The Encyclopedia of Animation Techniques (2001) de Richard Taylor, The
Animation Bible: A Practical Guide to the Art of Animating from Flipbooks to Flash
(2008) de Maureen Furniss, entre ofros. También las tesis doctorales Desarrollo y
evolucién de las técnicas de animacion e influencia en la significacion filmica de
Cristina Lopez Guillermo (UCAM), La animacidn de téner, procesos y principios de
Raul Gonzdlez Monaj (UPV), o Contribucion de la animacion cinematografica al
desarrollo del ftrucaje cinematogrdfico y los efectos especiales en el cine
contempordaneo de Miguel Vidal Ortega (UPV), que se han estudiado para poner en
cuestion diferentes propuestas de taxonomias de técnicas de animacidn, realizadas
recientemente.

4 Cholodenko, Alan. (2016). The Expanding Universe of Animation (studies). Animation studies
https://journal.animationstudies.org/alan-cholodenko-the-expanding-universe-of-animation-studies/
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En cuanto a los frabajos publicados en torno a las mujeres en el campo de la
animacion, los ejemplos empleados han sido mds limitados. Los hay centrados en los
contenidos de las peliculas realizadas por mujeres, otros estudian la producciéon en
determinadas zonas geogrdficas o en determinados contextos, pero ninguno de
estos tfrabajos trata sobre los procesos y metodologias inventadas por mujeres
animadoras.

No obstante, entre las publicaciones fundamentales que se aproximan a este dmbito
y a estos casos especificos expuestos, podemos encontrar el compendio Women &
Animation (1991), obra de la historiadora Jayne Pilling, especialista en animacion y
comisaria en exposiciones y festivales, cuyo libro sobre el trabajo de mujeres
animadoras en el siglo XX en el que se incluyen algunas entrevistas, es Unico en
cuanto a amplitud y por su visidn artistica del mundo de la animacion. The Queens of
Animation (2019), de Natalia Holt que, a través de los casos de Bianca Majolie, Sylvia
Holland, y Mary Blair entre otras, relata la situacion de las mujeres en los Estudios
Disney que, durante décadas fue el gran referente mundial en cuanto a industria de
animacion dirigida al gran publico. She Animates, Soviet Female Subjectivity in
Russian Animation (2020), de Michele Leigh y Lora Mjolsness, es un estudio académico
que repasa la historia de la animacién hecha por mujeres en la URSS. También hemos
de destacar en este sentido capitulos concretos en los libros Understanding
Animation (Wells, 1998) o Art in Motion (Furniss, 1998), que han sido importantes, a la
hora de describir las problemdticas de las mujeres en el campo de la animacion.

En cuanto a publicaciones especificas sobre las autoras en las que se centra esta
investigacion, podemos senalar que, dependiendo de las animadoras estudiadas, se
pueden encontrar una menor o mayor canfidad de estudios sobre ellas. En este
sentido, vemos que se han publicado libros monograficos sobre Lotte Reiniger o Mary
Ellen Bute, y también articulos académicos sobre sus fimografias.

Lotte Reiniger es la Unica mujer que aparece en mayor o menor medida en todas las
historiografias consultadas sobre animacion. Sobre ella se ha publicado el libro Lotfte
Reiniger: Pioneer off Film Animation (2017), de Whitney Grace, y también existen
multitud de articulos académicos sobre su trabajo. Ademds, la propia Reiniger
publicé libros, articulos y concedid multitud de entrevistas, por lo que ha sido la autora
de la que mds bibliografia se ha podido encontrar.

Si nos referimos a Mary Ellen Bute, aunque de una forma mucho menos destacada y
extensa que Reiniger, también recibe atencion en muchos de los fratados sobre
historia de la animacién, aunque sea nombrdndola en un pequeno pdrrafo. Sobre
ella, se ha publicado recientemente Mary Ellen Bute: Pioneer Animator (2020), de Kit
Smyth Basquin, una obra profusamente documentada sobre la carrera
cinematogrdfica de Bute. También se puede encontrar una cantidad considerable
de publicaciones académicas sobre esta directora, asi como escritos de su propia
mano, y reportajes o articulos de prensa de la época que hablan sobre ella y su
trabajo.



En cuanto a la bibliografia y documentacion sobre Gisele Ansorge y Claire Parker, es
mucho menos extensa que la que existe sobre Bute y Reiniger. Sobre ellas han sido
fundamentales la publicaciéon Pris dans les sables mouvants de Luc Plantier sobre el
trabajo de Gisele y Nag Ansorge, y las obras Alexeieff, Itinerary of a Master de
Giannalberto Bendazzi y Ecrits et entretiens sur I'art et I'animation (1926-1981), en los
que hemos encontrado mucha informacién sobre la obra y los procesos de trabajo
de Alexeieff y Claire Parker.

El capitulo monografico que ha sido mds complejo de documentar ha sido el referido
a Helena Smith Dayton, una directora que, aungue fue la pionera de la animacidén
con plastilina, ha pasado prdacticamente desapercibida para la mayoria de
historiadores sobre cine de animacidon, y cuyo capitulo ha sido documentado
mayoritariamente a través de prensa de su época, es decir de principios del siglo XX.
Ademds de este material contempordneo a la directora, podemos destacar la
importancia de libros como Clay Animation. American Highlights 1908 to the Present
(Frierson, 1994), Animando lo imposible. Los origenes de la animacion stop-motion
(1899-1945) (Encinas, 2017), y los articulos sobre Smith Dayton publicados por Jason
Cody Douglass, en la revista Animation Studies.

Si observamos tanto la bibliografia esencial descrita anteriormente, como el grueso
de las fuentes documentales estudiadas durante este trabajo, podemos concluir o
siguiente. Excepto en los casos de Maureen Furniss, Jayne Pilling, y Maria Lorenzo, las
publicaciones sobre historia y teoria de la animacion estdn realizadas casi en su
totalidad por parte de hombres. Sin embargo, si atendemos a las obras académicas
y divulgativas que versan sobre mujeres, ya sea estudios monogrdficos sobre autoras
o aquellas en las que se investiga los contextos geogrdficos, sociales o de otro tipo,
como en las obras ya citadas sobre mujeres animadoras en la URSS o en Disney
Studios, estdn elaboradas por mujeres. Parece una obviedad, pero como se
comentaba en la intfroduccidn, en la historia de la animacion, igual que en las otras
artes, hasta que no ha habido mujeres realizando investigacion, no se ha centrado
la atencidn en otras mujeres, aunque su trabajo haya tenido gran trascendencia en
su medio.

Al exiguo nUmero de estudios de calidad se ha sumado, ademds, una innegable mirada
masculina que ha relegado de manera consciente muchos de aquellos nombres a un
injusto olvido. Hasta hace bien poco la literatura al alcance del lector especializado o
inferesado la escribian exclusivamente hombres desde una visibon de género
claramente sesgada. Esto constituye un enorme error pues el cine de animacién desde
su condicion silente ha albergado a mujeres pioneras determinantes como Lotte
Reiniger, Mary Ellen Bute, Claire Parker, Hermina Tyrlovd, Tina Price o Maite Ruiz de Austri.5

Por otro lado, ademds de las fuentes textuales, han resultado imprescindibles para
esta investigacion, las fuentes audiovisuales, fundamentalmente las obras creadas
por estas autoras, asi como algunos documentales realizados sobre ellas. Hemos de

5 Yébenes, Pilar. (2022). La igualdad de género en el cine de animacién. Rompiendo el techo de cristal
del sector audiovisual. Communication Papers -Media Literacy & Gender Sudies— Vol.11 (No 22).
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apuntar que algunas de estas obras, estdn disponibles online de libre acceso, pero
otras se han podido visionar y analizar gracias a recopilatorios en DVD editados en
diferentes paises. Los mds relevantes han sido Lotte Reiniger. The Fairy Tale Films; el
recopilatorio Visual music (1947-1986), en el que se incluyen algunos trabajos de Mary
Ellen Bute; Alexeieff. Le cinéma d’épingle, en el que encontramos todas las peliculas
de animacién con pantalla de agujas creadas por Parker y Alexeieff, asi como
algunas realizadas con ofras técnicas de animacion; y, por uUltimo, el DVD Pris dans
les sables mouvants en el que encontramos todas las peliculas realizadas por Gisele
Ansorge con animacion de arena. En el caso de Helena Smith Dayton hemos de
senalar que sus peliculas no se han conservado, o no estdn localizadas, con lo cual
no se han podido visionar y analizar, como detallaremos en el capitulo especifico
dedicado a esta autora.

Una vez descritas las fuentes documentales mdas relevantes para esta investigacion,
podemos senalar que la novedad e importancia de este trabajo es que, aunque
existen algunas publicaciones y estudios monogrdficos sobre mujeres en la industria
de la animacion y también sobre creadoras independientes (como los anteriormente
citados), no existe ninguno centrado en la innovacién técnica que dichas artistas
implementaron. Esta investigaciéon pretende llenar ese vacio a nivel académico,
poniendo en conjunto la obra de estas directoras para ampliar la perspectiva del
cine de animacién de la era predigital de la historia del cine, relacionando las
cuestiones de género y la obra pldstica de estas creadoras y su aportaciéon como
inventoras de técnicas de animacion. Poniendo estas innovaciones en conjunto y
analizando su frascendencia para autores y autoras posteriores, podemos entender
la gran aportacién a las metodologias de la animacion que ha supuesto el trabajo
de estas mujeres animadoras.

Ademds, el estudio tedrico se ha complementado con la puesta en practica de una
produccion artistica basada en el estudio de las técnicas de animacién de las
mujeres protagonistas de esta investigacion. Este frabajo de creacidon consta de
cinco experimentos y una obra artistica, y las seis piezas se enmarcan dentro del
llamado arte audiovisual o cine artistico.

La animacion no fue tomada en serio durante décadas entre la critica
cinematogrdficay elmundo académico en general (aungque hubo excepciones que
ponian en valor las cualidades artisticas de este medio), ya que se conocia
bdsicamente como un producto de entretenimiento infantil. Sin embargo, hay
numerosos ejemplos que contradicen esa creencia popular. Desde practicamente
los inicios del cine de animacion existe cine artistico creado mediante animacion,
como los trabajos enmarcados en el cine absoluto alemdn que, a partir de los anos
20y 30, realizaron en Alemania artistas como Richter, Ruttman o Fischinger. También
existen obras dramdticas, como L’'ldeé (Bartosch, 1932), peliculas en las que mds
recientemente se abarcan temdticas como el sexo, las drogas, el racismo, las
relaciones de pareja, etc. Como insistimos las personas que nos dedicamos a esta
practica artistica, afirmamos que la animaciéon no es un género cinematogrdafico,



sino una técnica, a través de la cual se pueden abarcar todas las temdticas
narrativas.

1.5 Metodologias
1.5.1 Metodologia desde los estudios de animacion

Como se ha apuntado previamente este es un trabajo de investigacion de cardcter
hibrido, que consta de una parte tedrica y de una parte prdctica, por lo tanto, se
han empleado distintas metodologias en cada uno de estos apartados.

En cuanto a la primera parte, ha sido complejo establecer un marco tedrico en el
cual basar la metodologia, debido a que no existe un consenso académico sobre
cdmo podemos abordar los estudios sobre animacién, y menos cuando se trata de
un trabajo de investigacién hibrido. Tradicionalmente, se han considerado los
estudios sobre esta disciplina artistica, los citados estudios de animacion, como los
“hermanos menores” de los estudios sobre cine. Por lo que, en las décadas pasadas
la animacién se estudiaba mediante las herramientas de los films studies, sobre todo
cuando se trataba de cuestiones como la historia, la teoria o la critica de las obras
cinematogrdficas. Por ofro lado, cuando se estudiaban los procedimientos técnicos
y la prdctica pldstica, la animacién se estudiaba desde las bellas artes. De esta
forma, el cardcter interdisciplinar de este medio, ha hecho que estos estudios
especificos de la grafica animada hayan tardado en asentarse.

Los films studies o estudios de cine son la disciplina académica que estudia los
componentes estéticos, retdricos, narrativos e ideoldgicos del cine, a través de
diferentes metodologias y herramientas de andlisis. Estas pueden ser el examen
ideoldgico, la teoria del autor, las teorias de género y el feminismo, la semidtica y el
estructuralismo, o enfoques como el psicoandlisis, el posmodernismo, los estudios
culturales y otros mds contempordneos como son perspectivas como la raza, la
nacién, el colonialismo o las identidades sexuales y de género, entre ofras
aproximaciones interdisciplinares.

Si durante décadas no existian los estudios sobre animacién propiamente dichos, si
era habitual encontrar un capitulo sobre animacién en antologias temdticas sobre
cine ‘"utilizando marcos de la teoria critica, la semidtica, el poscolonialismo y los
estudios de género”é. De esta forma comienzan su andadura los estudios
académicos sobre animacion, insertos en diversas monografias de film studies. Segun
el cineasta y tedrico del cine David Bordwell “la verdadera tarea de los estudiosos
del cine es dar cuenta de la artesania cinematogrdafica y de la experiencia de ver
cine, y no exiraer ejemplos de las peliculas para ilustrar teorias generales sobre la
psique humana o la sociedad”’, una afirmacién que puede sernos Util para enfocar
tanto los estudios sobre cine alos que él se refiere, como los estudios sobre animacion.
Otros autores como Suzanne Buchan proponen abordar los estudios solbre animacion

¢ Buchan, Suzanne. (2014). Animation, in Theory. En Beckman, K. (Ed.), Animating Film Theory. Duke
University Press. Trad. a.

7 Bordwell, David, citado por Quart, Alissa. (2000). David Bordwell Blows the Whistle of Film Studies. Lingua
franca, Vol. 10, (n° 2). Trad. a.
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con un enfoque mads interdisciplinar que incluya las diversas caracteristicas que tiene
este fipo de cine y asi “considerar la prdactica arfistica en conjuncidon con la
representaciéon cinematogrdfica”.e Ademds de haber sido abordada desde los
estudios de cine y no desde una disciplina académica propia, a lo largo de décadas
la animacién no se ha considerado una manifestacion artistica con mayusculas, sino
un producto comercial “considerado durante demasiado tiempo por los criticos
culturales como infantil y trivial?, por lo que esa aproximacion desde las bellas artes
tampoco ha tenido, durante mucho tiempo, un recorrido académico relevante.

Sin embargo, a partir de los anos 90 del siglo XX, los estudios de animacion han
tomado un rumbo propio, reivindicando el cardcter interdisciplinar de una materia
académica con puntos en comun con los estudios de cine, pero no tutelada por
estos.

Los estudios sobre animacion han crecido exponencialmente en las Ultimas tres
décadas. En ese tiempo, ha pasado de ser una subdrea incipiente de los estudios
cinematogrdficos que trazaba la historia de los dibujos animados y de los estudios y
animadores que los producian, a fravés de los «primeros pasos tentativosy (Wells, 1998),
a convertirse en un campo legitimo de investigacion académica por derecho propio. 10

Los libros The Animation Studies Reader (Dobson, Roe, y Ratelle, 2018) y Animation Film
Theory (Beckman, 2014), ademds de publicaciones pioneras en este dmbito de
estudio como son Understanding Animation (Wells, 1998), A Reader in Animation
Studies (Piling, 1997) o The lllusion of Life (Cholodenko, 1991), han resultado
fundamentales para poder establecer un marco tedrico en el cual basar esta
investigacion e intentar definir qué son los estudios de animacién y qué metodologias
podemos emplear para enfrentarnos a una investigacion en este dmbito. También
han sido de especial relevancia publicaciones académicas como Animation: an
Interdisciplinary Journal, que se publica desde 2006, Animation Studies, que es la
revista de la Sociedad de Estudios de Animacién y con A de animacion, la Unica
publicacién académica sobre animacién en castellano. Quizds, en comparacion
con las publicaciones sobre estudios de cine puedan parecer escasos, pero estos
referentes de gran calidad, estdn contribuyendo a la creacién de un marco tedrico
propio para los estudios de animacion.

Los estudios de animacion, por tanto, componen una disciplina académica
especializada en investigar y estudiar cuestiones histéricas, estilisticas, estéticas y
culturales en el dmbito del cine de animacién, y cada uno de estos campos fiene
una metodologia propia. Siinvestigamos en el dmbito de la historia de la animacién,
los estudios se realizan a partir de fuentes documentales, extrayendo los datos mds
relevantes para el tema examinado, para después ordenarlos y ponerlos en
conjunto. También podemos enfocar el estudio de la animacién desde las
metodologias concretas de diferentes teorias, como tradicionalmente se han

8 Buchan, Suzanne. (2014). Animation, in Theory. En Beckman, K. (Ed.), Animating Film Theory. Duke
University Press. Trad. a.

? Darley, A. (2007). Bones of Contention: Thoughts on the Study of Animation. Animation, Vol. 2 (1), 63-76.
10 Dobson, Roe, y Ratelle. (2018). The Animation Studies Reader. Bloomsbury USA. Trad. a.
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enfocado los estudios de cine, es decir, desde teorias como puede ser el
posestructuralismo, el feminismo o la teoria queer, por poner algunos ejemplos. Sin
embargo, si hablamos de analizar cuestiones como el lenguaje audiovisual o estilo
plastico de una obra o autor, la metodologia empleada serd el andilisis filmografico,
en este sentido, la investigadora Suzanne Buchan propone los microandlisis como
modelo metodoldgico:

Un método en ascenso Util para desentranar inicialmente el oficio y la construccién de
una pelicula de animacién de una forma que encaja con elegancia en los métodos de
los estudios cinematogrdficos. Al describir detalladamente los pardmetros
cinematogrdficos formales (duracién del plano, composicidon de la imagen,
iluminacién, movimiento de la cdmara, punto de vista y dngulo, lentes, musica, sonido,
transiciones), es posible trabajar con esta informacion estilistica y utilizar la teoria
cinematogrdfica para desarrollar debates sostenidos sobre la complejidad experiencial
de una pelicula, secuencia o escena de animacién concreta. '

1.5.2 Metodologia aplicada en cada uno de los apartados de la investigacion

Como se apuntaba anteriormente, esta es una investigacion tedérico prdctica, y en
cada uno de los apartados de la tesis se han empleado diferentes metodologias de
trabajo, que describiremos a continuacion.

La parte tedrica de la investigacion consta de un primer capitulo dedicado a la
revision de algunos conceptos generales sobre la animacion, que ha sido realizado
a partir del andlisis bibliografico, extrayendo los datos mdas relevantes vy
organizdndolos para intentar establecer un marco tedrico que sirva de punto de
partida para los siguientes capitulos. En este primer capitulo se aborda la definicién
del término animacién y se da cuenta del debate que se mantiene sobre esta
definiciéon desde hace décadas. Seguidamente, y también a partir de fuentes
textuales, se exponen las caracteristicas de la era predigital, periodo en el que se
acotfa esta investigacion. A continuacion, se detallan las principales técnicas de
animacion desarrolladas en el periodo estudiado y algunos intentos recientes de
establecer una taxonomia de dichas técnicas, para finalizar proponiendo un sistema
de ordenacidon de estos procedimientos para crear imdgenes animadas. La
taxonomia propuesta estd fundamentada tanto en la practica como en el origen de
las dos categorias principales para crear imagenes animadas: la animacién imagen
aimagen y la animacién stop-motion. Por Ultimo, se expone brevemente y de forma
general la situacién histérica de las mujeres en el campo de la prdctica de la
animacion.

Tras este predmbulo dedicado a la revision de conceptos, el trabajo continla con
cinco capitulos monogrdaficos sobre las cinco figuras histéricas pioneras en técnicas
de animacién que centran esta tesis: Helena Smith Dayton, Lotte Reiniger, Claire
Parker, Mary Ellen Bute y Gisele Ansorge. El primer paso imprescindible para realizar
estas monografias ha sido determinar qué mujeres inventaron procedimientos para

11 Buchan, Suzanne. (2014). Animation, in Theory. En Beckman, K. (Ed.). Animating Film Theory. Duke
University Press. Trad. a.
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crear iméagenes animadas, y para ello, se han analizado las fuentes historiograficas
académicas mds relevantes que, denfro de los estudios cinematogrdficos, han
investigado sobre historia y técnicas de la animacion. El procedimiento para
establecer qué mujeres inventaron técnicas de animacién, ha sido, como se ha
comentado, el andlisis bibliografico, a partir de la tfaxonomia realizada, se ha
determinado qué personas disenaron cada uno de los procedimientos para crear
imagenes animadas en la era predigital, y cudles de esas personas eran mujeres.

Una vez definido este listado, la siguiente etapa ha consistido en el estudio
monogrdfico sobre cada una de estas cinco creadoras, esta vez desde las técnicas
que disenaron y las obras mds relevantes en cuanto a la evolucién metodoldgica y
pldstica dentro de su produccidn artistica. Por lo tanto, esta parte tedrica de la
investigacion se enmarca por un lado en los métodos de la historia del cine y, por
otro, en los microandilisis de las obras mds significativas de estas autoras, siempre
atendiendo especialmente a las técnicas para crear imdgenes animadas.

En el caso de la historia del cine y, por tanto, de la historia del cine de animacion, la
metodologia tradicional ha sido la lectura, ordenacion y relaciéon de datos, para
extraer nuevas conclusiones. Sin embargo, si estudiamos la historia Unicamente a
partir de las fuentes textuales historiograficas cldsicas, es muy probable que
perpetuemos los sesgos'? de quienes redactaron estos fratados en décadas
pasadas, y a veces los huecos que el desconocimiento ha dejado en estas
publicaciones. Parece fundamental pues, recurrir a otras fuentes y documentos,
como puedan ser los escritos de primera mano y los testimonios de las autoras que se
estudian, las enfrevistas o reportajes publicados en prensa, emitidas en radio, TV u
ofros formatos audiovisuales como el documental, y por supuesto la propia obra
flmogrdafica de las creadoras estudiadas. Asi pues, a través de las diferentes fuentes
documentales se han exfraido los datos mds relevantes, por un lado, para
contextualizar personal y profesionalmente a las artistas objeto de estudio y, por otro,
para describir las técnicas con las que frabajaban.

En una etapa posterior, siempre atendiendo a los procedimientos de creacién de
imagenes, se ha realizado un andlisis exhaustivo o microandlisis de las obras mas
significativas en cuanto a la evolucidén técnica se refiere, estudiando
fundamentalmente la metodologia empleada, pero sin dejar de lado cuestiones
narrativas, estéticas y estilisticas que, muchas veces, van de la mano de ésta. Con el
fin de sistematizar los andlisis de las obras mds significativas de las autoras estudiadas
se ha seguido la siguiente estructura en cada uno de ellos:

12 Por supuesto, quienes investigamos y escribimos hoy, debemos hacerlo plenamente conscientes de
que también nuestras opiniones estdn sesgadas, son parciales, y estdn fundamentadas en una
informacion repleta de huecos.
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Ficha técnica Andlisis de la obra

- Titulo original - Contexto

- Titulo en castellano - Guion

- Aho - Estética y lenguaje audiovisual
- Pais - Técnica

- Produccién - Distribucion/exito

- Guion - Conclusiéon

- Direccién y animacion

- Colaboradores (si procede)
- MUsica

- Sonora o muda

- Duracion

-Colorobyn

- Fotogramas de la obra

Una vez concluidos los estudios monogrdficos y extraidas unas primeras conclusiones
imprescindibles para realizar la siguiente parte de la investigacion, la segunda parte
del estudio, se centra en una produccién artistica personal. Para realizar este
proyecto se ha trabajado con metodologias experimentales, con el objetivo de
poner en prdctica una técnica de animacidén cimentada sobre los conocimientos
adquiridos a partir de la investigacion tedrica. Esta parte prdctica se compone de
varias piezas:

a) Las cinco primeras son experimentos independientes basados en la técnica y en
la obra de cada una de las mujeres estudiadas.

b) La sexta pieza se ha realizado a modo de conclusidon de la tesis, y se fundamenta
en conjunto, tanto en el estudio tedrico como en los anteriores experimentos
prdcticos.

De esa forma se establece un procedimiento “de ida y vuelta” entre lo tedrico y lo
prdctico, en palabras de Jaime Mundrriz:

Podemos abordar estudios en los que el desarrollo conceptual se apoya en la
produccidn artistica, estableciendo un proceso de realimentacidon entre ambos polos.
Este Ultimo modelo se propone en la actualidad como el método especifico de las
Bellas Artes, y estd generando una gran cantidad de trabajo critico que trata de
consolidarlo como modelo.™3

13 Mundrriz Ortiz, Jaime. (2013). Investigacion y tesis doctoral en Bellas Artes. Documentos de trabajo e
informes técnicos, Universidad Complutense de Madrid.
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Para la readlizacion de la parte tedrica de la investigacion se ha utilizado la
metodologia propia de la creacion artistica que se divide en tres fases:
preproduccion, produccion y postproduccion.

En la etapa de preproduccion estdn incluidas tanto la investigacion tedrica, es decir,
la Primera Parte de este trabajo, asi como el proceso de disefo técnico y artistico de
la pieza audiovisual, es decir, el apartado 3.1, titulado Caracteristicas generales del
procedimiento empleado en la produccion audiovisual y el apartado 3.2, Diseno
técnico del proceso de animacion: la animacion collage sobre escdner.

La fase de produccion estd detallada del tercer al noveno punto de la Tercera Parte,
en los que se encuentran las memorias que describen el proceso técnico y artistico
del proyecto audiovisual.

La postproduccion incluye, por un lado, las conclusiones generales y parciales
derivadas de esta investigacion, asi como futuras lineas de investigaciéon vy
divulgacion del trabajo realizado.

1.6 Estructura del proyecto
1.6.1 Introduccion:

En la infroduccion se han detallado cuestiones como la motivacion e interés general,
asi como los motivos personales para la realizacidon de esta tesis. También se ha dado
cuenta de la hipdtesis, las preguntas de investigacion y los objetivos que se
pretenden alcanzar mediante este estudio. En este apartado se han descrito
también, los limites geograficos y temporales en los que se enmarca este frabajo. A
continuacion, se ha realizado una aproximacion general al estado actual del tema
investigado, asi como una revisidn bibliogrdfica. Por Ultimo, se han definido las
diferentes metodologias mediante las que se ha llevado a cabo.

1.6.2 Primera Parte

Antes de comenzar con los capitulos monogrdficos sobre las autoras estudiadas, se
ha considerado oportuno revisar en un primer capitulo algunos conceptos generales
sobre animacion. En primer lugar, se ha contextualizado el campo de estudio que
nos ocupa, la animacién, desde sus precedentes hasta las diferentes definiciones
que pretenden acotar dicho término. Se han descrito las dos etapas significativas en
las que podemos dividir la historia del cine: la era predigital y la era digital, para
especificar el contexto del periodo investigado. También se ha dado cuenta de
diferentes propuestas para organizar las técnicas de animacion disenadas durante
la era predigital. Y, por Ultimo, se describe a nivel general la situacion de las mujeres
en este campo artistico.

A continuacién, se encuentran los capitulos monogrdaficos dedicados a la obra vy la
técnica de animacion de las cinco artistas en las que se centra la investigacion. El
orden de estos capitulos estd determinado por la fecha de aparicion de la primera
pelicula de cada una de ellas creada con el procedimiento del que es pionera. Esta
clasificaciéon es la siguiente: Helena Smith Dayton (Battle of the Suds, 1916), Lotte
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Reiniger (Das ornament des verliebten Herzens, 1919), Claire Parker (Une nuit sur le
mont Chauve, 1933), Mary Ellen Bute (Rhythm in Light, 1934) y Gisele Ansorge (Les
Corbeaux, 1967).

En el primer capitulo monogrdafico se analizard la obra y la técnica de Helena Smith
Dayton, pionera en la animacion con arcilla, que dio lugar mds tarde a las técnicas
de animacién con ofras pastas de modelar como la plastilina, que ella también
implementd y que sigue siendo uno de los métodos de animacion mdas conocidos
por el gran publico.

El segundo capitulo estudiard el tfrabajo y las metodologias de Lotte Reiniger, pionera
de la técnica de animacion de siluetas, cuya obra sigue siendo estudiada hoy en dia
en las escuelas de cine y destacada en los libros de historia del cine.

El tercer capitulo monogrdfico analizard la pinscreen, y las peliculas creadas con este
sistema inventado y patentado por Claire Parker, un dispositivo para realizar
animacion cuyo resultado pldstico se asemeja al del grabado.

El cuarto capitulo versard sobre Mary Ellen Bute, que utilizd todo tipo de técnicas de
animacién, y cuyo frabajo es el primer precedente en el uso de imégenes generadas
electronicamente para crearimdgenes cinematogrdficas, y por lo tanto es precursor
del arte y del cine digital.

En el quinto y Ultimo capitulo de la parte tedrica se examinard el trabajo de Gisele
Ansorge, pionera de la animacion con arena, describiendo esta metodologia y las
obras mds representativas realizadas por esta autora mediante dicha técnica.

1.6.3 Segunda Parte

En la segunda parte de la investigacion (Apartado 3, Investigacion prdctica) se
describird la preproduccién, la produccion y la postproduccion de las piezas
audiovisuales derivadas de la investigacion tedrica.

En primer lugar, se describen las bases metodoldgicas, conceptuales y estéticas de
la produccidén audiovisual que se ha realizado. A partir de las conclusiones extraidas
de los capitulos monogrdficos, se han encontrado una serie de caracteristicas
comunes entre los procedimientos creativos y précticos de las autoras estudiadas,
estas caracteristicas sirven de cimientos para la realizacién de la parte experimental
de esta investigacion.

A continuacion, se describe el diseno de la técnica con el que se realizard el
proyecto audiovisual. Este procedimiento empleado en la creaciéon de imdgenes
animadas deriva por un lado de las técnicas de animacidn sin cdmara y por otro de
la practica del collage, cuestiones que se fusionan en la metodologia empleada
para la realizacion de las piezas audiovisuales que componen la parte préctica de
esta tesis.

Una vez detalladas estas cuestiones, se han elaborado las memorias de cada uno
de los cinco experimentos, asi como de la obra final. En estas memorias encontramos
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los guiones textuales, las descripciones de la preproduccion y del proceso de
produccion de cada una de estas piezas, asi como de las etapas de edicion,
correccion de color y de edicidn de sonido de muUsica y sonido.

1.6.4 Conclusiones

En el Ultimo capitulo se expondrdn las conclusiones generales y parciales tanto de la
investigacion tedrica como del trabajo prdctico. Partiendo de un contraste de los
objetivos planteados en el proyecto con su consecucion y analizando los resultados
obtenidos.

En las conclusiones también se intentard establecer, a fravés de la pieza audiovisual
resultado de esta investigacion, un nexo comuin en la obra de estas mujeres, que sirva
de hilo conductor en la historia del cine independiente de animacién hecho por
mujeres, poniendo en valor, cobmo estas innovaciones fueron punto de partida de
otras técnicas, estilos pldsticos, y coémo sobre todo abrieron nuevos caminos y
posibilitaron la obra de las mujeres y hombres que les sucedieron.

1.7 Plan de trabajo y cronograma

Durante el primer curso del Programa de Doctorado en Ciencias Sociales y Juridicas
de la Universidad Miguel Herndndez hubo tres dedicaciones principales. La primera,
redactar el plan de investigacion acotando el tema a investigar y definiendo un
boceto del plan de frabajo para las siguientes anualidades. La segunda dedicacion
fue completar la formacién ofrecida por el Programa de Doctorado, con las
diferentes sesiones sobre Bases de la Investigacion Cientifica o los talleres de
Comunicaciéon Cientifica y de Elaboracion de documentos cientificos. Otra de las
labores de este primer ano, y que se ha continuado realizando en los siguientes, ha
sido la recopilacion de bibliografia, centrada en un primer momento, en la
bibliografia general sobre animacion e historia de la animacién. De esta forma, se
comenzdé a tfrabajar en el primer objetivo de la investigacion, definir la animacion y
sus técnicas principales, asi como empezar a trazar un panorama de la situaciéon de
la mujer dentro de este dmbito. Este primer curso culmind con los Foros de Debate y
Evaluacion, donde se pudo dar cuenta de los avances realizados, asi como del plan
de frabajo para la siguiente anualidad.

En el segundo curso, a partir de la revisidon bibliografica, se pudo definir el listado de
mujeres pioneras en técnicas de animacién durante la era predigital, cumpliendo el
segundo objetivo. A partir de esta relacién de mujeres animadoras comenzd la
recopilacion de la bibliografia y filmografia especifica sobre cada una de ellas. Hay
que apuntar que cuando se habla de que se ha alcanzado un objetivo o se ha
cumplido con una de las fases del plan de trabajo, siempre es en presente continuo,
es decir, que se le ha dedicado un tiempo concreto a cada apartado especifico,
pero no se ha dado por cerrado, sino que se ha ido expandiendo hasta el final de la
investigacion. Durante este segundo ano se analizé la bibliografia especifica, asi
como la fimografia especifica de los capitulos monogrdaficos sobre Helena Smith
Dayton, Lotte Reiniger y Claire Parker, de las cuales se extrajeron los datos mds
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relevantes para esta investigacion. También al finalizar el segundo curso, se participd
en los Foros de Debate y Evaluacion.

En el tercer curso se redactaron los tres primeros capitulos monogrdaficos, los cuales
fueron revisados y corregidos. También comenzaron algunas de las labores de
preproduccion de la parte prdctica de la tesis, realizando el diseno técnico, asicomo
bocetos de guion. Al finalizar el tercer curso, una vez mads, se dio cuenta del trabajo
realizado, asi como del plan de trabajo para el siguiente ano durante los Foros de
Debate y Evaluacion.

Una vez obtenida la prérroga, el cuarto curso ha sido el mds intenso de los anos
trabajando en esta investigacion. Durante los primeros meses se redactaron los
capitulos monogrdficos sobre Mary Ellen Bute y Giséle Ansorge, y con el cambio de
ano comenzd la puesta en prdactica de los conocimientos adquiridos en la
investigacion tedrica. Se realizaron los cinco experimentos correspondientes a cada
una de las autoras estudiadas, asi como la pieza artistica audiovisual propuesta
como resultado final de este tfrabajo. Al mismo tiempo que se realizaban estas seis
piezas audiovisuales se redactd la memoria correspondiente, tanto del concepto
general y del diseno técnico de las piezas audiovisuales, como de la produccién de
cada una de ellas. También se termind de redactar la infroduccioén y el estado de la
cuestion, asi como el indice. Una vez realizadas las correcciones finales, se pudo
proceder a maqguetar el trabajo para su entrega a la Comision Académica de cara
a la revision antes del depdsito de la tesis.
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CURSO 2021/2022
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OCTUBRE-JUNIO: . .
- REDACCION DE CAPITULOS MONOGRAFICOS
1L, 1Y L,

JULIO-SEPTIEMBRE: .

- REVISION DE LOS CAPITULOS MONOGRAFICOS
LY I,

- DISENO TECNICO DE LA PARTE PRACTICA.

OCTUBRE-DICIEMBRE 2023;

- REDACCION DE LOS CAPITULOS MONOGRAFICOS
VY V.

ENERO-MARIO 2024:

- REALIZACION DE LOS EXPERIMENTOS DE LA PARTE
PRACTICA

- MEMORIA DE LA PARTE PRACTICA.

ABRIL-JUNIO 2024:
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- REDACCION CONCLUSIONES.

- REVISIONES Y CORRECCIONES.
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INVESTIGACION TEORICA

2.1 Predmbulo a la investigacion teodrica: revision de conceptos generales
sobre animacion

Antes de pasar a los capitulos monogrdficos en los que estudiaremos los
procedimientos de tfrabajo, la estética y la pldstica de las cinco mujeres pioneras en
técnicas de animaciéon en las que se centra esta tesis, parece de especial relevancia
sentar las bases sobre conceptos generales referidos a cuestiones tales como: qué es
la animacién, coémo se ordenan las diferentes técnicas para crear imdagenes
animadas, y cudl ha sido la situacion general de las mujeres en este dmbito artistico.

2.1.1 Antecedentes de la animacion

Hace mds de 20.000 anos un artista pintd en las Cuevas de Altamira un jabali de gran
realismo que contaba con ocho patas. Segun los arquedlogos no se trata de un error
del pintor, ni el retrato de un animal con malformaciones, sino que lo que buscaba la
persona que realizd dicha representacion era recrear el movimiento. Como explica
Romdn Gubern en el capitulo El nacimiento del cine de su Historia del cine, el pintor
que plasmdé este jabali trotando habia notado:

Que la realidad que le rodeaba no era estdtica, sino que se movia, cambiaba. Entonces,
el artista decidio fijar en la piedra otros dos pares de patas, como actitudes sucesivas de
las extremidades del animal en movimiento. Esto, ciertamente, no es cine, pero si es pintura
con vocacién cinematogrdfica, que trata de asir el movimiento, antecedente notable de
los dibujos animados. 4

Durante los siglos siguientes existen multiples ejemplos de pintura y escultura narrativa,
desde la vasija griega que en el ano 430 explica las bodas de Sisifo, la escultura
Trajana de Roma, y otras obras primitivas del arte secuencial como la Biblia de
Velislav o las primeras tiras comicas aparecidas en los diarios del siglo XIX como The
Yellow Kid (Outcault, 1895-1898). Este afdn por mostrar el desarrollo de los
movimientos y acontecimientos tiene su culminacion con el invento del
cinematografo. Estos ejemplos que comienzan milenios atrds dan cuenta de la
voluntad humana no sélo de capturar un momento, sino de expresar el paso del
tiempo, una secuencia de acontecimientos, una narracién. Este propdsito tiene que
ver con un impulso infrinsecamente humano, la necesidad de relatar, que estd
presente en las narraciones orales, graficas, escritas y cinematograficas.

14 Gubern, Romdn. (1969). Historia del cine. Barcelona: Ediciones Danae.
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Figura 1. De izquierda a derecha: Jabali de ocho patas, cueva de Altamira. Columna de Trajano,
Apolodoro de Damasco, 113. Praxinoscopio, Ernst Plank, 19200.

El cine de animacion y el cine de imagen real tienen un origen compartido, los
dispositivos precinematograficos como el taumatropo, el zobtropo y el praxinoscopio,
que se basan en la percepcidon visual humana, un fendmeno que se denomind
persistencia retiniana®. Estos dispositivos, anteriores o contempordneos al
daguerrotipo, estdn basados en secuencias de imdagenes dibujadas, en las que
vemos una accion que se desarrolla en el tiempo's. Sin embargo, para buscar las
primeras imagenes animadas aun podemos remontarnos mucho mds atras, desde el
siglo XIX cuando se inventaron los dispositivos precinematograficos hasta el siglo XV,
concretamente al ano 1659 cuando el matematico y fisico Christiann Huygens
describe una primera version de la linterna magica:

Diez figuras macabras que podrian haber servido como bocetos para fabricar una
placa animada por el sencillo método de superponer dos [dminas de vidrio: una fija,
representando el esqueleto sin el crdneo ni el brazo derecho; y otra mévil, con el dibujo
del crdneo y el brazo solamente.”

Si el cine de imagen real es la suma de la vision humana (que permite percibir la
ilusion de movimiento) y el invento de la fotografia, en el caso de la animacién
primitiva, el cinematografo es el dispositivo que contribuye a una optima
reproduccion de las imdgenes que anteriormente se habia realizado de forma
manual. La fotografia serd imprescindible, por un lado, para la fiimaciéon de dibujos
animados, y por ofro, para el desarrollo de una de las dos grandes categorias de |a
animacion, el stop-motion. Segun el animador y tedrico Pierre Hébert la animacion

15 La persistencia retiniana es un supuesto fendmeno visual por el cual el cerebro humano es capaz de
retener por una fraccion de segundo la vision de una imagen completa. Plateau, inventor del
fenaquitoscopio encontrd en este supuesto hecho, la explicacidon de que los humanos podamos percibir
el movimiento a partir de una secuencia de imdgenes fijas reproducidas a la velocidad adecuada. Ya
en 1912 Max Wertheimer refuté esta teoria y demostré que el ojo humano no funciona como un
proyector de cine inverso, captando una cantidad determinada de fotogramas por segundo. Sin
embargo, la persistencia retiniana o persistencia de la vision se sigue usando para explicar el
funcionamiento de los instrumentos cinematogrdficos y la animacién, aunque la neurofisiologia se haya
demostrado hace mds de cien anos que es un mito.

16 Excepto en el taumdtropo, que consiste en un circulo de cartdén con una cuerda en cada uno de sus
extremos y con dos imdgenes diferentes dibujadas a cada lado, al ser girado el circulo con rapidez,
obtenemos como resultado una pequena narracion. Por ejemplo, en un lado vemos un pdjaro volando,
en el ofro una jaula vacia, cuando giramos el circulo, vemos al pdjaro enjaulado.

17 Frutos Esteban, Fco. Javier. (2013). Los ecos de una Idmpara maravillosa: la linterna mdgica en su
contexto medidtico. Ediciones Universidad de Salamanca.
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constantemente reflexiona, pone en cuestion y subvierte los principios técnicos de la
imagen en movimiento.

La animacién estd abriendo constantemente la caja negra técnica... Cada vez que un
animador anima estd potencialmente activando la memoria del momento en que los
elementos del cine se juntaron para formar la entidad estrechamente unida que es el
cine de accién real...La animacién devuelve al cine al momento inmediatamente
anterior a su misma existencia.®

No podemos hablar de cine de imagen real y del cine de animacion, como
disciplinas separadas, y tampoco, debemos concebir la segunda como un
subconjunto de la primera. El tedrico y académico del cine de animacion Alan
Cholodenko, va mds alld:

Seria extraordinario reclamar que la animacion no sélo precedié a la llegada del cine,
sino que lo engendrd; que el desarrollo de todas estas tecnologias del siglo XIX (juguetes
Opticos, estudios sobre la persistencia de la vision, proyector, cinta de celuloide, etc.)
excepto la fotografia, fueron el resultado de la combinacidén/sintetizacién del aparato
animdtico Teatre Optique de Emile Reynaud de 1892; por lo que invirtiendo la creencia
convencional, el cine podria pensarse como el hijastro de la animacién.?

En contra de la creencia popular por la que el cine de animacion es una categoria
inferior al cine de imagen real, y que se suele identificar con peliculas dirigidas a un
publico infantil, en los Ultimos anos han surgido voces desde la academia que
reclaman que esta forma de expresion cinematografica deje de ser considerada una
categoria menor. A estas alturas de la historia del cine, ha quedado sobradamente
demostrado que, a pesar de las evidentes diferencias técnicas y estéticas con las
peliculas de imagen real, el cine de animacion puede desarrollar cualquier tipo de
narrativa y alcanzar altos estndares de calidad artistica.

2.1.2 Definiciones de la animacion

Como ya se ha comentado, los estudios de animacién comenzaron en la década
de los 90 del siglo XX, por lo que son un dmbito de estudio relativamente reciente, en
el que todavia no se han alcanzado algunos consensos. Uno de los debates que
surge una y ofra vez en las diversas publicaciones sobre animacion es la definicion
del término mismo. Pero 3como definir una manifestacion artistica que engloba obras
tan diversas como peliculas abstractas y peliculas narrativas, técnicas tan diferentes
como los dibujos animados y la pixilacion, estéticas totalmente variadas entre si,
distintos géneros cinematogrdficos, etc. Como apunta Jayne Pilling “los problemas
para que haya un lenguaje critico para la animacién se ven agravados por la
enorme variedad gque se produce”2,

18 Hébert, Pierre. (2001). Animation and Other Arts, an Unanswered Question. Simposio sobre la animacion
y ofras artes, Casa da animacao, Porto, Portugal, noviembre de 2001. En Gehman, Chris y Renke, Steve
(Eds.) The Sharpest Point, Animation at the End of Cinema. YYZ Books: Toronto. Trad. a.

19 Cholodenko, Alan. (1991). The lllusion of Life: Essays on Animation. Sydney: Power Institute of Fine
Arts. Trad. a.

2 Piling, Jayne (ed.) (1997). A Reader in Animation Studies. Londres: John Libbey & Company Limited.
Trad. a.
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Segun la Ultima versién del diccionario de la Real Academia de la Lengua Espanola,
en su acepciéon 5 referida a la cinematografia, animaciéon es: “En las peliculas de
figuras animadas, sistema para desarrollar los movimientos de los personajes o de los
objetos y elementos.” Aunque quizds parece mds precisa la definicion incluida en la
edicion del diccionario 1960-1996, que reza: “En cine: Técnica que permite producir
imagenes en movimiento, mediante el dibujo o la fotografia de una serie de
imagenes fijas.”

The Technique of Film Animation de Halas y Manvel (1959) es uno de los primeros
manuales publicados en torno a la prdctica de la animaciéon, en el que se trata
desde los fundamentos de la propia animacidon como son las leyes fisicas, hasta
cuestiones estéticas, pasando por los diferentes géneros audiovisuales en los que se
emplea la animacion, asi como los diversos procedimientos para crear imagenes
animadas. En este frabajo se apunta que” las cualidades esenciales de la animaciéon
empiezan en el punto donde terminan las de la imagen real”. Y contindan los
autores:” Esta es una de las razones por las que la animacion es un arte dentro del
arte, una extension de los principios fundamentales del cine al mundo especializado
de las artes grdficas.” Ya en 1959, los autores apuntan a esta cualidad singular de la
animacién que la hace dificimente aprehensible por los diferentes campos de
estudio, el estar a mitad de camino entre la cinematografia y las bellas artes, aunque
reproduce la percepcidén mantenida durante décadas, de que la animacién era una
disciplina menor dentro del cine “con mayusculas.”

Otra de las definiciones mds citadas sobre la animacion, es la del animador
experimental Norman MclLaren, que aparece en diferentes publicaciones a partir de
los anos 50 del siglo XX:

La animacién no es el arte de los dibujos que se mueven, sino el arte de los movimientos
gue se dibujan. Lo que ocurre entre cada fotograma es mucho mds importante que lo
que existe en cada fotograma. La animacién es, por tanto, el arte de manipular los
intersticios invisibles que hay entre fotograma y fotograma.?!

Estd definicion, en apariencia filoséfica, nos habla en realidad de la practica misma
de la animacion, y de cdmo cuando se crean imagenes en movimiento, una de las
claves es anticipar como el cerebro “llenard” la informacidén que no hay entre una
imagen vy la siguiente.

En el lioro Animation in Cinema?2 Ralph Stevenson realizd uno de los primeros intentos
de componer un marco tedrico para definir la animacidén como campo de estudio
independiente, ala vez que proponia una de las primeras historiografias sobre el cine
de animacion. En esta obra de 1967 define las peliculas de animacidon como
“aquellas que se crean fotograma a fotograma”, una definicién de las mds simples
posibles, y sin embargo de las mds precisas. De una forma muy simplificada
podriamos definir la practica de la animacidn, segun sus palabras, como la creacion

21 Sifianos, George. (1995). The Definition of Animation: A letter from Norman MclLaren. Animation Journal
Vol. 3, primavera 1995. Trad. a.
22 Stephenson, Ralph. (1967). Animation in the Cinema. Londres: A. Zwemmer. Trad. .
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de una serie de imagenes fijas consecutivas que reproducidas a una velocidad
adecuada dan lugar a la ilusién del movimiento.

El fitulo del capitulo publicado por Philip Kelly Denslow en el liboro en A Reader in
Animation Studies? resulta muy elocuente: sQué es la animacion y quién necesita
saberlo?¢ En este texto comenta el desacuerdo que existe entre investigadores,
profesores y cineastas que (haciendo referencia al titulo) son quienes necesitan
establecer una descripcidon precisa de la disciplina artistica que estudian o en la que
trabajan. Segun este autor el debate “independientemente de la definicion que se
elija, se enfrenta a los retos que plantean los nuevos avances en la tecnologia
utilizada para producir y distribuir animacion”24, haciendo ver que a la complejidad
de definir qué es la animacidn, se suma el hecho de que es un concepto que estd
en permanente expansion.

Una de las definiciones mas reproducidas en textos posteriores es la aportada por el
investigador y académico especializado en animacion Paul Wells en el libro
Understanding Animation:

Animar, y las palabras relacionadas, animacién, animado y animador derivan del verbo
en latin animare, que significa “dar vida”, y en el contexto de la animacién significa
ampliamente, la creacién artificial de la ilusion de movimiento con lineas y formas
inanimadas. 25

La historiadora y tedrica de la animacidén Maureen Furniss en su libro Art in Motion,
también recopila diversas propuestas e intentos por acotar el significado de la
palabra animacion. Una de las cuestiones sobre las que reflexiona esta autora en
este y otros textos es la necesidad de diferenciar entre la préctica de la animacion,
la teoria o los estilos, 1o cual hace mds complejo todavia este debate. La autora
propone abandonar el término definicidén, para abrazar lo que ella denomina
continuum, una forma de conceptuadlizar las diferentes técnicas, estilos pldsticos y
estéticas de la animacién, asi como la fteoria sobre ellas, en la que ninguna de las
propuestas se perciba como predominante con respecto a otras. Sin embargo, a
pesar de lo pertinente que resulta este punto de vista expansivo e inclusivo, hay
ocasiones en las que cuando reflexionamos, investigamos, escribimos o ensenamos,
necesitamos saber de qué hablamos cuando hablamos de animacion.

ASIFA (Association of International Film Animation) usa una definicion que se puede
resumir como “lo que no es live action”?6 Parece que es la descripcion mds inclusiva
de las posibles, ya que propone ampliar la animacidén a cualquier forma de creacion
de imdgenes en movimiento que no implique la grabacién de la realidad, desde las
metodologias mds fradicionales, como puedan ser los dibujos animados, hasta la
creacion de CGI mediante procedimientos digitales. Sin embargo, parece

23 Pilling, Jayne (ed.) (1997). A Reader in Animation Studies. Londres: John Libbey & Company Limited.
24 Denslow, Philip. (1997). What is Animation and who Needs to Know? An Essay on Definitions. En Pilling,
Jayne (Ed.). A Reader in Animation Studies. Londres: John Libbey & Company Limited. Trad. a.

25 Wells, Paul. (1998). Understanding Animation. London: Routledge. Trad. a.

26 Denslow, Philip. (1997). What is Animation and who Needs to Know? An Essay on Definitions. En Pilling,
Jayne (Ed.). A Reader in Animation Studies. Londres: John Libbey & Company Limited. Trad. a.
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demasiado simplista definir la animacion por aquello que no es, en lugar de tratar de
acotar conceptualmente esta forma de creacion artistica. Ademds, podemos
confrontarla tomando como ejemplo la pixilacion, la técnica que se sirve de
personas “utilizadas” como marionetas para crear imdgenes animadas.

Se ha descrito la animacion errbneamente como un género y, también, en palalbras
de Steve Reinke, no como un concepto en si mismo, sino como un conjunto de
técnicas a través de las cuales desarrollar conceptos particulares, sin embargo:

Se puede afirmar que la animacién es ahora y seguird siendo la fuerza motriz de los
nuevos medios y de la imagen en movimiento: el punto mds agudo.?”

De esta forma, Reinke pone el acento en como en la animacioén se expresa como en
ningun ofro medio los diferentes avances tecnologicos que se dan en el audiovisual,
ya que esta evolucidon contribuye a que se vayan alcanzando retos técnicos o
artisticos que van cambiando la percepcidén de lo posible en cuanto a la creacién
de imagenes animadas.

Otros autores sostienen que cualquier definicion lo suficientemente amplia como
para abarcar la amplitud de “todo lo animado” seria demasiado amplia para tener
sentido como indica el animador y profesor de animacidon Brian Wells, quien, si ha de
definir la animacion, escoge una formula abierta (basada en definiciones anteriores
de investigadores como Dan MclLaughlin) que apunta: “Movimiento, o cambio
registrado de la imagen creada en tiempo28”,

También hay investigadores que afirman que enmarcar la animacién en una
definicion formal, impondria necesariamente limites intelectuales a la investigacion.
Y que a veces, parece mas urgente realizar otras labores en el dmbito de los estudios
de animacion:;

Y aunque puedo entender las razones del atractivo del cuestionamiento ontoldgico y,
mds recientemente, la prisa por aplicar enfoques criticos literarios y postestructuralistas
al tema, sigo sin estar convencido de hasta qué punto estd justificado, dada la relativa
falta de investigacion sobre los aspectos mds obvios de la animacion: sus historias, sus
técnicas, sus estilos, sus tipos y géneros, sus especificidades y sus contextos de
recepcion, producciéon y cultura.??

Los cineastas especializados en animacion también han intentado acotar el
significado de la técnica cinematogrdfica con la que trabajan. Alexandre Alexeieff,
inventor junto a Claire Parker del dispositivo de animacion pinscreen describe |a
animacion de la siguiente forma:

27 Gehman, Chris y Renke, Steve (Eds.) (2005). The Sharpest Point, Animation at the End of Cinema.
Toronto: YYZ Books. Trad. a.

28 Wells, Brian. (2011). Frame of Reference: Toward a Definition of Animation. Animation Practice, Process
and Production. Vol. 1. Trad. a.

22 Darley, A. (2007). Bones of Contention: Thoughts on the Study of Animation. Animation, Vol. 2 (1), 63—
76.Trad. a.
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A diferencia del cine de imagen real, la animacion exirae los elementos de sus futuras
obras de una materia prima formada exclusivamente por ideas humanas, esas ideas
que los distinfos animadores tienen sobre las cosas, los seres vivos y sus formas,
movimientos y significados. Representan estas ideas a través de imdgenes creadas por
sus propias manos. En la concatenacién causal de sus imdgenes (concatenacion que
ellos mismos conciben) nada puede dejarse al azar. Por esta razdn, la creacion requiere
un tiempo excesivamente largo que no guarda proporcidén con el cine de accién en
vivo. Pero el repertorio de ideas humanas es inagotable.30

El artista pldstico y animador Jan Svankmaijer, cuyo trabajo se relaciona con una
suerte de postsurrealismo, afirma sobre la animacion:

La animacién me permite dar poderes mdgicos a las cosas. En mis peliculas muevo
muchos objetos, objetos reales. De repente, el contacto cotidiano con las cosas a las
que la gente estd acostumbrada, adquiere una nueva dimensién y de este modo se
pone en duda la realidad. En ofras palabras, utilizo la animacién como medio de
subversién.3!

Hemos de senalar, que excepto la propuesta aportada por Maureen Furniss, el resto
de las recopiladas en este apartado, han sido realizadas por hombres, ya que como
se ha apuntado previamente, son ellos quienes se han dedicado en mayor medida
a desarrollar una teoria sobre el campo de la animacién. Es destacable que la
investigadora huya del concepto “definicion”, cerrado y sélido, para sugerir una
opcidon como es el confinuum, aportando un punto de vista mds abierto y orgdnico,
posiblemente influido por los enfoques mds interdisciplinares de la teoria feminista.

Existen mdas ejemplos sobre esta discusion casi ontoldgica, sin embargo, este no es un
estudio centrado en la teoria de la animacidn, sino que estd realizado desde el punto
de vista de la produccion artistica y las metodologias con las que se lleva a cabo.
Con todo, parece relevante dentro de la investigacion realizar este andlisis de las
diferentes propuestas y dar cuenta de los diversos puntos de vista que se dan en este
debate, para concluir con una definicidén propia.

Asi pues, s3como definimos la animacién? Podriamos proponer, baséndonos en la
definicion de Alexeieff y centrdndonos en la prdctica de este medio, que animacion
es el tipo de cine creado Unicamente a partir de la imaginacién humana, que a
través de un conjunto de técnicas revela un mundo visual y narrativo que no existia
previamente.

2.1.3 La animacién en la era predigital y la animacién en la era digital

Segun el historiador del cine de animacion Giannalberto Bendazzi “El suceso mds
importante y potencialmente sucedido en el mundo de la animacién ha sido la
invenciéon del ordenador’3?, es decir, que ese evento marca un punto de inflexiéon
tan trascendental que podemos dividir la prdactica de la animacion y sus

30 Alexeieff, Alexandre. (2016). Ecrits et entretiens sur I'art et I'animation (1926-1981). Francia: PUV Presses
Universitaires de Vincennes. Trad. a.

31 Svankmaijer, Jan. (2012). Para ver, cierra los ojos. Madrid: Pepitas de calabaza.

32 Bendazzi, Giannalberto. (2003). 110 anos de animacion. Ed. espaiola. Ocho y Medio.
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procedimientos en dos grandes eras: la predigital y la digital. Esta investigacion, se
cine a la primera época, en la que se implementaron diversas técnicas manuales
previas a la irrupcidén de los ordenadores en la creacién y postproduccién de
imagenes cinematograficas. Pero, antes de definir cudles son las metodologias para
crear animacién y proponer una taxonomia de las mismas, se describirdn
brevemente las caracteristicas distintivas de estas dos eras.

Como se ha apuntado, en la historia de los procedimientos para crear imagenes
animadas se pueden diferenciar entre los mecdnicos y los digitales. Durante
décadas, los departamentos técnicos y artisticos de los grandes estudios de cine, asi
como los laboratorios de algunas empresas tecnoldgicas, abordaron el reto de
implementar nuevas metodologias que permitieran, por un lado, facilitar procesos
que eran muy laboriosos y, por otro, ampliar las posibilidades creativas en las artes
cinematogrdficas. Podemos nombrar muchos de estos desafios de la era predigital,
como la creacién de figuras fantdsticas, que se realizaban primero mediante
animacién stop-motion y después combinando esta técnica con la robdtica; la
integracion de imagen real en fondos pintfados o maquetas a fravés de
procedimientos como el matte painting, el glass shot, la doble exposicion, el traveling
maftte o el proceso del vapor de sodio, que derivaron en el chroma key; los efectos
visuales integrados mediante técnicas de rotoscopia manuales, mediante
retroproyeccién o mediante impresora éptica, y un largo etcétera de innovaciones
que contribuyeron desde el surgimiento de los frick films33a crear mundos imaginados.

Durante esta era predigital, los procedimientos para crear imagenes animadas
fueron principalmente los dibujos animados y el stop-motion, ademds de las
metodologias derivadas de esta técnica como la animacién de recortes o cutout, y
la animacion de arena, enfre otras. Tanto el cine de animacion industrial, como en
el independiente estaba supeditado a procesos manuales, en l1os que Poco a Poco
se fueron infroduciendo elementos tecnoldgicos que facilitaban la produccidn. En el
caso de los dibujos animados, algunos de estos avances fueron las hojas de acetato,
la cdmara multiplano o la xerografia. En la animacién stop-motion fueron los
materiales, los que propiciaron mejoras en la técnica, como la implementacién de
figuras de foam latex, o armatures mas ligeras y mejor articuladas, aunque la practica
de la animacién en si, continud siendo igual de laboriosa que en las primeras
producciones de este medio.

Aungue el primer ordenador mecdnico fue creado en 1822 por Charles Babbage, no
es hasta los anos 30 del siglo XX, cuando se empiezan a sentar las bases de la
informdtica actual, con dispositivos como la “mdquina de Turing”. En 1943, Tommy
Flowers desarrollé The Colossus, el primer ordenador eléctrico programable, que fue
usado para descifrar mensajes encriptados durante la Il Guerra Mundial. Anos
después, en 1958, John Whitney modificé el mecanismo de una computadora parte
del sistema antiaéreo M-5 utilizado también durante la Segunda Guerra Mundial para

33 L os trick films o peliculas de trucos, eran obras creadas en los primeros anos de la historia del cine, mds
qgue con una intencidén narrativa, con el objetivo de sorprender al publico presentando efectos
especiales y visuales.
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crear las primeras imdgenes generadas con ayuda de un ordenador aparecidas en
una pelicula. Para crear estas imagenes, que formaban parte de los titulos de crédito
de Vértigo (Hitchcock, 1958), Whitney construyd un sistema por el cual la
computadora dirigia los movimientos de un brazo robdtica que dibujaba las espirales.

No es hasta 1973, en Westworld (Heffron), cuando vemos en una obra
cinematogrdfica, imagenes realmente creadas por ordenador. En su secuelq,
Futureworld (1976, Heffron), Ed Catmull y Fred Parke, realizaron las primeras imagenes
en 3D, técnica que habian desarrollado al crear A Computer Hand (1972), la primera
animacion en 3D de la historia, cuando eran estudiantes en la Universidad de Utah.
En 1977, Larry Cuba, otro de los pioneros de la animacién digital, realiza la primera
animacion vectorial de la historia del cine en la pelicula Star Wars. Episodio IV (Lucas,
1977). A partir de ese momento las innovaciones mediante tecnologia digital no
dejan de sucederse: Tron (Lisberger, 1982) es la primera pelicula en incluir secuencias
enteras de imdgenes creadas por ordenador con planos a pantalla completa; en
The Young Sherlock Holmes (Levinson,1985) aparece el primer personaje poligonal
(3D) creado por ordenador e integrado en una escena de imagen real; en The Abyss
(Cameron, 1989), aparece la primera simulacién digital realista de fluidos; en 1991, se
estrena Terminator Il (Cameron, 1991), la primera pelicula, que ademds de contener
efectos digitales muy logrados, estos estén compuestos digitalmente; en Jurassic Park
(Spielberg, 1993), aparecen los primeros personajes fotorrealistas creados en 3D e
infegrados en escenas de imagen real; esta evolucion técnica culmina cuando en
1995 Pixar estrena Toy Story, dirigida por Jonh Lasster, el primer largometraje creado
totalmente por computadora que marca un punto de inflexion e inicia un nuevo
rumbo en el cine de animacion.

Desde ese momento, el cine de animacién ha estado dominado por técnicas
digitales, habiendo sustituido la animacion 3D a los dibujos animados, que habian
dominado la industria durante décadas. Sin embargo, en los Ultimos anos estamos
viendo algunas producciones que, aunque se sirven de la tecnologia digital para
facilitar los procedimientos, estdn recuperando la estética e incluso en algunos casos,
las técnicas del cine de animacion anteriores al predominio del 3D.

2.1.4 Taxonomia de las técnicas de animacion en la era predigital

Igual que sucede cuando intentamos encontrar una definicidén de animacion, a dia
de hoy no existe un acuerdo académico conrespecto a cémo ordenary categorizar
las técnicas particulares del propio medio. Intentaremos, no obstante, describir las
diferentes formas de organizar la animacién que han sido propuestas recientemente
por algunos investigadores, analizando, en singular, cudles son sus ventajas e
inconvenientes.

Amanda Lopez Guillermo en su tesis doctoral Desarrollo y Evolucion de las técnicas
de animacion e influencia en la significacion filmica, propone una taxonomia de las
técnicas de animacién dividiéndolas en dos grandes categorias: las técnicas planas
o 2D vy las técnicas volumétricas o 3D. En la primera categoria encontrariamos los
dibujos animados, la rotoscopia, y la animacién cutout, ya sean realizadas de forma
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tradicional o mediante herramientas digitales. En la segunda, la que abarca las
técnicas tridimensionales, estaria el stop-motion y sus derivadas: marionetas, cutout
(que también estaria segun esta autora en las técnicas planas), plastiina o arcilla,
pixilacion, arena y alfileres como técnicas fisicas, asi como la animacion digital de
objetos fridimensionales. En este caso, la sugerencia de dividir las técnicas de
animacién en funcién de si son volumétricas o planas, parece basarse en una
cuestion poco significativa, ya que estamos hablando de la puesta en prdactica de
diferentes metodologias, y las propiedades materiales de aquello que es animado,
aunque por supuesto influye, no parece lo determinante. Por ejemplo, poner en la
misma categoria, técnicas tan diferentes en cuanto a procedimiento y resultados,
como son los dibujos animados y el cutout, no parece lo mds adecuado.

Existe otra propuesta para categorizar las técnicas de animaciéon, basada, no tanto
en el objeto a animar, sino en la relaciéon del animador o animadora con el propio
trabgjo de la animacion, de esta forma hablariomos de animacién indirecta vy
directa. Esta taxonomia la podemos encontrar en trabajos como la tesis doctoral de
Raul Gonzdlez Monaj, La animacion de téner, procesos y principios.

En las técnicas de animaciéon indirecta se genera una imagen Unica para cada
fotograma, que queda conservada. En muchas ocasiones, esta imagen es el
resultado de un complejo proceso de produccion llevado a cabo por diferentes
personas y departamentos. Segun Gonzdlez Monaj, las técnicas de animacion
indirecta serian: 2D cldsico (dibujos animados realizados de forma manual), 3D
infogrdfico y 2D vectorial. Hemos de tener en cuenta que este trabajo se publicé en
el ano 2008, y desde entonces, las técnicas digitales han avanzado mediante
diferentes softwares que ofrecen multiples posibilidades que el autor no contempla.

En las técnicas de animacion directa, el animador o animadora va modificando el
objeto a animar y tras cada modificacién realiza una fotografia, son técnicas
destructivas, en las que no se conserva la posicion precedente una vez fotografiada.
En este tipo de técnicas se da una relacion intima y personal entre animador o
animadora y el objeto de la animacién, ya que lo manipulan con sus manos o a
través de instrumentos. Estas técnicas de animaciéon directa serian: animaciéon sobre
celuloide (direct animation), pintura sobre cristal, pantalla de agujas, animacion
cutout, animacién de arenaq, pixilacion, stop-motion, plastilina sobre cristal, pantalla
de agujas, animacion de téner (metodologia que el autor implementd en esta
investigacion) y placas de yeso.

Esta sugerencia de taxonomia, parece mds acertada, ya que al tratarse de la
ordenaciéon de técnicas atiende a la puesta en prdctica de las mismas, sin embargo,
se basa en la experiencia del animador o animadora y no en las caracteristicas
particulares de cada técnica.

Por otro lado, Maureen Funiss, en su libro Art in motion diferencia en dos grandes
grupos segun los modos de produccion: la animacion industrial y la animacion
independiente. Aunque esta ordenacién no afecta directamente a las técnicas, que
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es lo que aqui nos ocupa, es interesante hacer referencia a ella, ya que uno de los
factores determinantes en las obras de las autoras estudiadas en esta tesis es el haber
trabcjo de forma  “independiente”. SegUn  Furniss, la  animacién
industrial/hegemaonica/tradicional tiene las siguientes caracteristicas: grandes
presupuestos, hecha por grupos de personas, utiliza técnicas tfradicionales, dirigida a
grandes audiencias, dominado por cuestiones de marketing, es narrativa, mimética
y lineal, refleja las normas sociales tradicionales y occidentales, apoya las creencias
dominantes y estd hecha por parte de grupos sociales dominantes y refleja sus ideas.
Por otro lado, la animacién independiente/experimental tiende a: tener presupuestos
pequenos, estar hecha por individuos, usar técnicas distintas a las tradicionales, estar
dirigida a proyecciones a pequena escala, estd dominada por cuestiones estéticas,
es no narrativa, es abstracta, es no lineal, refleja estilos de vida alternativos, desafia
las creencias dominantes y estd hecha por artistas de grupos sociales discriminados
y refleja sus preocupaciones. Asi, podemos distinguir enfre la animaciéon realizada
como un producto con fines comerciales, aunque tenga cualidades artisticas, y la
animacion independiente, que se asemeja mds a una obra pldstica que a una
produccion industrial.

Al margen del andlisis de estas y otras propuestas, se propone, en el marco de esta
investigacion, otra forma de organizar las principales metodologias para crear
imdagenes animadas. Hemos de apuntar, que esta tesis no se centra en la ordenacion
de las categorias de las diferentes técnicas de animacion, y aungue la sugerencia
gue aqui se propone deriva del estudio, la reflexidon y la practica, parece deseable
una profundizacion en el dmbito académico, para poder establecer un consenso en
torno a coémo ordenar las diferentes técnicas de animacion, estableciendo
categorias claras, asi como una terminologia que defina mds claramente los
diferentes procedimientos para crear imagenes animadas.

La taxonomia que proponemos, por tanto, se basa en la puesta en prdctica de las
técnicas usadas para crear imdgenes animadas y asi como el origen e invencion de
estos procedimientos. De una forma esquemdtica podemos decir que
diferenciamos, por un lado, entre aquellas metodologias en las que se crea una
imagen y después ofra diferente y consecutiva, dando como resultado una serie de
imdagenes con variaciones entre si que se pueden conservar. En segundo lugar,
tendriamos aquellas técnicas con las que se crean imagenes animadas a partir de
las modificaciones en un objeto fisico, que se va fotografiando en cada cambio. De
esta forma, partremos de dos grandes categorias para organizar las técnicas
predigitales, la animaciéon imagen a imagen y la animacién stop-motion. También
Luc Plantier establece una distincion similar entfre las técnicas de animacion,
dividiéndolas en estas dos grandes categorias:

El cine de animacién se divide en dos grandes familias. La primera, auna aquellas en las
gue cada imagen es conservada, mds alld de la pelicula en si. Es la técnica principal
de los dibujos animados y la animaciéon por ordenador. El otro es un grupo de técnicas
gue utilizan material animado directamente delante de la cdmara, y los movimientos
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sélo aparecen realmente durante la proyeccién. Podemos citar las marionetas, la
pixilacion, la plastilina, la pantalla de agujas, etc. Y por supuesto, la arena.34

Estos dos grandes grupos de técnicas de animacion tienen origenes diferentes. La
animacion imagen a imagen tiene su precedente mas antiguo en el teatro optico
de Charles-Emile Reynaud. Este dispositivo era una evolucion del praxinoscopio pero
que permitia proyectar los dibujos que éste reproducia, aunque en este
procedimiento no intervenia una cadmara de cine. Reynaud cred una serie de dibujos
consecutivos en una larga tira de papel, que al ser reproducidos de forma
consecutiva a la velocidad adecuada creaban la ilusion de movimiento. Por otro
lado, la categoria stop-motion tiene su origen en el truco de la parada de cdmara
reivindicado paralelamente por Mélies y Clark. El llamado stop trick o jump cut fue
utilizada por James Stuart Blackton en The Enchanted Drawing de 1900, considerada
una de las primeras peliculas de animacién de la historia del cine, y fue desarrollado
mds adelante por Segundo de Chomon, denomindndolo paso de manivela, como
se describird mds adelante. Ademds de sus diferentes origenes, la prdctica de estas
categorias o grupos de técnicas para crear imdgenes animadas es a su vez distinta,
lo cual justifica esta forma de ordenarlas.

2.1.4.1 La animacién imagen a imagen

Esta primera categoria la hemos denominado animacién imagen a imagen y su
caracteristica principal es que no es destructiva, es decir, se crean y se conservan
cada una de las imdgenes que dardn lugar a la pelicula animada, que son
susceptibles de ser modificadas o sustituidas por otras. Ademds, todas estas técnicas,
excepto la animacion directa sobre celuloide, tfienen en comun el ser métodos de
animacioén indirecta, es decir, las imdgenes pasan durante el proceso de produccién
por diferentes manos, y el proceso en vez de personal es industrial en la mayoria de
los casos. Para un Unico plano pueden estar implicadas diferentes especialidades:
animador, clean up, colorista, fondista, etc.

En esta categoria estarian insertas los diferentes procedimientos de los llamados
dibujos animados o animacion tradicional, pero también ofras metodologias como
la rotoscopia o la animacion directa o la animacion con bordado.

__— Animacion dibujo a dibujo

Animacion fradicional . .
== Cel animation

Rotoscopia

Animacién imagen =—— Animacién directa (direct animation)
aimagen . » ) )
Animacion de bordado (embroidermation)

Figura 2. Esquema de las técnicas de animacion “imagen a imagen”.

La animacién tradicional o dibujos animados, es el procedimiento para crear
imagenes animadas en el que se realizan varios dibujos consecutivos, de forma

34 Plantier, Luc (1994). Pris dans les sables mouvants, Gisele et Nag Ansorge. Centre International du
Cinéma d'Animation, Festival d'Annecy. Trad. a.
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independiente, con pequenas variaciones entre si, y que al ser proyectados uno fras
otro ala velocidad adecuada, dan lugar a la ilusidn de movimiento. Dentfro de esta
técnica son dos los procedimientos mds utilizados.

Por un lado, la versidn simple de esta técnica, en la que se realiza un dibujo para
cada uno de los fotogramas, con todos los elementos que formardn parte de la
imagen final, como son las figuras, el color y el fondo.

Por otro lado, estd la metodologia usada mds comUnmente en el cine de animacioén
industrial, lamada cel animation. En este procedimiento, se dibujan y colorean las
figuras animadas sobre hojas de acetato y el fondo se realiza aparte, para después
flmar las dos imagenes conjuntamente, es decir, los elementos que componen la
imagen final se realizan en diferentes capas.

El primer antecedente de esta técnica tiene lugar el 28 de octubre de 1892 cuando
Reynaud presenta sus primeras pantomimes Ilumineuses, sin  embargo,
tradicionalmente, al no intervenir ni una cdmara ni un proyector de bobinas de
celuloide, la academia no las considera peliculas, sino que pertenecen a la llamada
tecnologia pre cinematogrdfica.

Unos anos después, en 1908, Emile Cohl dirige Fantasmagories, considerada la
primera pelicula realizada con la técnica de la animacién tradicional o dibujos
animados. Su estela fue continuada por Windsor McCay con Little Nemo (1911), otfra
de las obras pioneras realizadas con esta técnica. Este tipo de animacion fue el mas
popular durante el siglo XX, encarnado en las producciones de grandes companias
como Disney Studios o Studio Ghibli, pero también realizada de forma independiente
por artistas como Johana Quinn. En el caso de la animacién industrial hay un
complicado proceso de producciéon en el que intervienen diversos departamentos
que se encargan de cada una de las etapas de la produccion, desde el concept
art, el diseno de personagjes, la creacion de fondos, animadores, personas
encargadas del clean-up, entintadores, coloristas y un largo etc. En producciones de
cardcter artistico, como las peliculas de Johana Quinn, es fundamental el trazo
personal de la creadora que redaliza la obra, al igual que sucede en las peliculas del
también animador independiente Bill Pimpton.

Figura 3. De izquierda a derecha: Fantasmagories, Emile Cohl, 1908. Snow White and the Seven
Dwarfs, Walt Disney, 1937. Sen to Chihiro no Kamikakushi, Hayao Miyazaki, 2001.

La rotoscopia, es la fecnica de animacion en la que se usa una grabacion de imagen
real para usarla como referencia a la hora de dibujar o pintar la animacién y, de esta
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forma, los movimientos, resultan muy realistas y fluidos. Este procedimiento fue
inventado por Max Fleischer, que comenzd a usar el rotoscopio a partir de 1914 en
su serie de corfometrajes Out of the Inkwell. Este dispositivo consistia en un proyector
cuyas imdagenes se visualizan sobre una pantalla translicida en la que se coloca el
papel o acetato sobre el que se va a dibujar. Estd técnica se ha usado en
producciones de animacién comercial para facilitar el trabajo de los animadores,
como en el caso de Disney Studios, que conservan multitud de archivos de referencia
de peliculas tan emblemdticas como Alice in Wonderland (Disney, 1951) o Sleeping
Beauty (Disney, 1959).

La rotoscopia también se ha utilizado como técnica en obras de animacion artistica,
por primera vez, en la pieza Rainbow Dance de Len Lye readlizada en 1936. Anos
después se intentd mecanizar este procedimiento para intentar disenar un proceso
por el cual se pudiera traducir de forma semiautomatica la imagen real en imagen
animada, con técnicas como la M-Tecnofantasy de Francisco Macidn, los métodos
implementados por Ralph Bakshi en Wizards (1977) y El senor de los anillos (1979), o
mediante el software Rotoshop utilizado en las peliculas de Richard Linklater, Waking
Liife (2001) o A Scanner Darkly (2006)35. Estos intentos fueron mayoritariamente
infructuosos y en los Ultimos anos se han realizado obras como la pelicula Loving
Vincent (Kobiela y Welchman, 2017), o la serie Undone (Hulsing, 2022), en las que se
han puesto en valor las técnicas tradicionales y manuales de rotoscopia, con el
apoyo de tecnologia digital.

Figura 4. De izquierda a derecha: The Clown 's Pup (Out of the Inkwell), Fleischer Studios, 1919. Rainbow
Dance, Len Lye, 1936. Loving Vincent, Dorota Kobiela y Hugh Welchman, 2017.

La animacién directa,3¢ (en inglés direct animation) es la técnica en la que se pinta
directamente sobre cada uno de los fotogramas de la cinta de celuloide. Hay cierta
controversia sobre quién empled esta técnica por primera vez. Segin algunas
fuentes bibliogrdficas en 1911 los hermanos Ginanni-Corradini, emplearon esta
metodologia en Accordo di colore, considerada la primera pelicula abstracta de la

35 Martinez, Elisa y Ferndndez Torres, Fernando. (2023). La épica de la rotoscopia: Ralph Bakshi y El Sefor
de los Anillos. En Martinez Fabre, Mario-Paul y Fran Mateu (Eds.). Territorios de la Alta Fantasia. Tirant
Humanidades. ISBN: 978-84-1183-091-1

36 En castellano llamamos animacién directa a fres cuestiones diferentes. En primer lugar, a la animacion
pintada directamente sobre el celuloide (direct animation). En segundo lugar, a lo que en inglés se
conoce como método straight ahead, es decir, en la puesta en prdctica de los dibujos animados,
cuando animamos un fotograma tras otro (opuesto al método pose to pose). En tercer lugar, llamamos
también animacion directa a la animacion creada en contacto fisico directo con el objeto a animar.
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historia del cine, pero de esta obra no se conservan mds que algunos bocetos, asi
que no lo podemos afirmar con seguridad.

Unos anos mas tarde, a mediados de los anos 30 del siglo XX, Norman Mclaren y Len
Lye de forma paralela crearon peliculas pintando directamente sobre celuloide. En
1935, el animador y artista neozelandés Len Lye cred A color box, una pelicula en la
gue pintaba sobre el celuloide y también lo rayaba. Mds o menos a la vez, y sin
conocer el frabajo de Lye, el cineasta experimental Norman MclLaren hizo su propio
descubrimiento de la que seria una de las técnicas fundamentales de su carrera.
MclLaren queria hacer animacién, pero no disponia de medios técnicos. Consiguid
un viejo proyector y algunas peliculas antiguas, que lavé y utilizd como soporte para
sus dibujos. La primera pelicula que se conserva del artista de origen escocés es Love
on the Wing de 1938, y un ano después trabajé para Mary Ellen Bute en Spook Sports,
realizada mediante el mismo procedimiento.

En Espana, cuando nos referimos a esta técnica, tenemos como mdaximo exponente
a Juan Antonio Sistiaga que, en 1970, realizé el primer largometraje realizado
mediante este procedimiento, titulado ...ere erera baleibu izik subua aruaren.... Para
crear esta obra pinté 108.000 fotogramas completamente Unicos y no utilizd tfruca o
efectos fotogrdficos en su realizacion.

Figura 5. De izquierda a derecha: A color box, Len Lye, 1935. Love on the Wing, Norman McLaren,
1938.... ere erera baleibu izik subua aruaren ..., José Antonio Sistiaga, 1970.

La animacion de bordado, en inglés embroidermation, es un procedimiento por el
cual se realiza un bordado por cada uno de los fofogramas que compondrdn la
secuencia animada. Aunque el bordado es un arte milenario, tradicionalmente
practicado por mujeres, no enconframos obras realizadas con esta técnica hasta
hace pocos anos. El Unico precedente que se ha hallado en el cine primitivo es
Animated Cotton (1909) dirigida por Walter R. Booth, en colaboracion con el
naturalista F. Percy Smith. Sin embargo, aunque es una pelicula animada realizada
con hilos, no estd hecha imagen a imagen, sino mediante la técnica stop-motion.
Resulta llamativo que en una época en la que la tecnologia digital parece inundar
casi toda la produccion cinematogrdfica, es en la Ultima década cuando han
proliferado este tipo de peliculas de animacion. La animadora experimental Nina
Paley ha realizado algunos tfrabajos con esta técnica, como el cortometraje Chad
Gadya de 2015, en colaboracién con Theodore Gray. Juntos, han implementado el
stitchcoding, un uso del software Mathematica, con el que a fravés de la
codificacién de puntadas pueden optimizar el frabajo. En cuanto a esta técnica, se
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han planteado dudas sobre si debia ser incluida o no en esta faxonomia de técnicas
predigitales, los ejemplos encontrados sobre esta metodologia son posteriores al siglo
XXI, sin embargo, el procedimiento en si es manual (aungue en algunos casos se ha
apoyado de planificacion mediante software), con lo que se ha decidido incluir, ya
que es posible que mds adelante se hallen precedentes realizados durante la era
predigital.

\ SN

e

Figura 6. De izquierda a derecha: Tharsis Sleeps, Nicos Livesey, 2014. Chad Gadya, Nina Paley, 2015. A
Dime Buck Grand, Huy Messie, 2022.

2.1.4.2 La animacioén stop-motion

La segunda gran categoria técnica, el stop-motfion es una técnica de animacion
directa, en la que el animador o animadora manipula el objeto (entendiendo por
objeto desde una marioneta tfridimensional hasta un punado de arena) que va a ser
animado. Cada vez que se produce un cambio sobre este objeto, se realiza una
fotografia, y asi sucesivamente. Esta secuencia de imagenes, proyectadas de forma
consecutiva generan la percepcidon de movimiento de dicho objeto. Es una
metodologia destructiva, ya que una vez se modifica el objeto a animar, lo Unico
que permanece es el registro fotogrdfico. Dentro de la categoria de la animacién
stop-motion podemos situar a la animacion stop-motion tridimensional (marionetas,
plastilina y objetos), la pixilaciéon, la animacién con pinscreen o pantalla de agujas,
la animacion con waschmaschine, la animacion cutout (de recortes vy siluetas) vy la
animacion de fluidos en plano (pintura sobre cristal, arena o plastilina sobre cristal).

Dentro de las técnicas stop-motion podemos distinguir entre dos grupos de
procedimientos, aquellos que se realizan “frente a cdmara” y las que se ejecutan
“bajo cdmara”. También podriamos denominarlas, en palabras de Maureen Furniss
3D stop-motion media y 2D stop-motion media. Las técnicas frente a cdmara o stop-
motion 3D, son aquellas en las que la cdmara se situa frente al objeto a animar,
normalmente tridimensional, y en las que el dispositivo de grabacién se manipula con
todas las posibilidades de variacion de encuadres y movimientos de cdmara que hay
en una produccién de imagen real. En esta categoria encontramos las diferentes
variantes del stop-motion tridimensional, la pixilacion y la animacién con pantalla de
agujas o pinscreen. Las técnicas bajo cdmara o stop-motion 2D son aquellas en las
que fradicionalmente se trabaja mediante un dispositivo similar a la mesa multiplano.
En estas metodologias para crear imdgenes animadas la cdmara estd fijada en
cenital y los objetos a animar, normalmente bidimensionales estdn situados debajo.
Estos procedimientos son las dos variaciones de la animacién cutout y las técnicas
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de animacién de fluidos sobre plano, como son la animacidén paint-on-glass, la
animacion de arena, la animaciéon de plastilina en plano y la animacion de téner.

/ Marionetas

/ Stop-motion tridimensional =— Plastilina (claymation)

Frente a camara & P Pixilacion Objetos
/ ) Pinscreen

Stop-motion Waschmaschine/ Stratacut

cut f/ Siluetas (retroiluminacion)
utou

/ T~ Recortes (luminacidn superior)

\ /v Paint-on glass
Animacién de fluidos (en plano) =——» Arena

Clay painting

Bajo camara

Figura 7. Esquema de las técnicas de animacion stop-motion.

La animacion stop-motion tiene su origen en el descubrimiento de que la cdmara de
cine puede detener la grabaciéon para luego reanudarla. Hay cierta controversia
sobre si fue el norteamericano Alfred Clark o el francés Mélies quien descubrid que
esta particularidad de la cdmara de cine podia tener su aplicacion para los frucajes
cinematogrdficos. En 1895, Clark estaba realizando la pelicula The Execution of Mary,
Queen of Scots, cuando pard la cadmara para sustituir a la actriz por un maniqui que
fue decapitado. La otra version relata que mds o menos en la misma época, Mélies
estaba grabando las calles de Paris cuando la cdmara se atasco, al proyectar la
pelicula, su sorpresa fue mayUscula al descubrir que mdgicamente un omnibuUs se
convertia en un coche funebre y un hombre en una mujer. En palabras del propio
Mélies: “Asi fue como descubri el fruco por sustitucidn, y al cabo de dos dias
ejecutaba las primeras metamorfosis de hombres a mujeres y las primeras
desapariciones repentinas”¥. Esta técnica, llamada stop frick o jump cut, fue usada
en principio para crear efectos especiales como desapariciones y fransformaciones
de un personaje o un objeto en otro. Alice Guy Blanché la empled en las peliculas
Scene d’'escamotage, Chez le Magnétiseur, o Faust et Méphistophéle, rodadas entre
1898 y 1903. En poco tiempo, ofros directores verian en este truco, ademds de la
posibilidad de realizar sustituciones, apariciones y desapariciones mdgicas, una via
para desarrollar una nueva técnica con la que dar vida a objetos inanimados.

Segundo de Chomon hizo evolucionar esta técnica y la denomind paso de manivela,
modificando una cdmara para fotografiar un cuadro con cada movimiento de la
manivela. Son incontables los descubrimientos e innovacidn que implementd
Chomon entre finales del siglo XIX y principios del XX, muchos de ellos fueron
precursores de algunas de las metodologias que las mujeres protagonistas de este
estudio, elevaron a categoria cinematogrdfica. En 1908 asombrd a los espectadores
con Hétel électrique, la pelicula en la que mediante la animacién stop-motion
tridimensional los objetos cobraban vida, aungque hay que apuntar que esta pelicula

37 Méliés, Georges. (1907). Les vues cinématographiques. Annuaire général et international de la
photographie. Trad. a.
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tiene muchas similiftudes con The Haunted Hotel (1907) de James Stuart Blackton. Ese
mismo ano, realizd Les Ombres chinoises, obra en la que el cineasta turolense
experimentd con la animacion cutout, y también utilizé arcilla animada en Sculpteur
moderne. En 1909 filma para la productora Pathé Le Thédtre électrique de Bob, en la
que, fras una infroduccién rodada en imagen real, vemos una escena de guinol en
la que unos pequenos munecos de porcelana realizan varias acciones.

Paralelamente en EEUU se realizan otfras peliculas con técnicas de stop-motion
primitivas, como Humorous Phases of Funny Faces de 1906, dirigida por James Stuart
Blackton. En esta obra vemos dibujarse mdgicamente a dos personajes en una
pizarra que realizan algunos gestos. La animacion estd realizada mediante la técnica
de dibujar, grabar, borrar, dibujar, grabar, etc. antecediendo los procedimientos
como la animacién de arena, pintura sobre cristal y otros fluidos sobre plano. Blackton
habia dirigido en el ano 1900 The Enchanted Drawing, un ftrick fim3, en el que
mediante el truco de parada de cdmara intfroducia algunos cambios en un dibujo
que él mismo habia realizado ante la cdmara.

Una de las peliculas icénicas de estas primeras obras realizadas con técnicas stop-
motion primitivas es Matches, an Appeal, dirigida por Arthur Melbourne-Cooper
supuestamente en 1899%. El autor denominaba a su técnica stop-and-start-film, en
ella, vemos dos figuras construidas con cerillas que, animadas fotograma a
fotograma, escriben en una pizarra un mensaje destinado a recaudar fondos para el
ejército. Como se ha apuntado anteriormente, dentro de la categoria de la
animacion stop-motion, encontramos multitud de técnicas que describiremos a
continuacion.

Figura 8. De izquierda a derecha: Matches: an Appeal, Arthur Melbourne-Cooper, 1899 (fecha en
cuestion). The Haunted Hotel, James Stuart Blackton, 1907. Humorous Phases of Funny Faces, James
Stuart Blackton, 1906.

La animacion stop-motion tridimensional, es heredera directa de las técnicas
implementadas por Segundo de Chomon o James Stuart Blackton, entre otros. En el
caso de esta metodologia, se anima frente a cdmara un elemento volumétrico, que
podemos diferenciar entre marionetas o puppets, figuras de plastilina u objetos. En el

38 | os frick films son un tipo de peliculas realizadas en las primeras décadas tras el nacimiento del cine,
que, frente a los primeros fimes documentales, presentaban todo tipo de trucajes para asombrar al
espectador como si estuviera en un espectdculo de magia.

3% Durante décadas se ha considerado la primera pelicula realizada completamente con animacion
stop-motion, y a su vez el primer anuncio publicitario, sin embargo, actualmente, esa fecha estd en
disputa y hay quienes afirman que pudo ser creada incluso en 1914.
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primer caso hablamos generalmente de una marioneta creada a partir de un
esqueleto artficulado recubierto de un material como la espuma o la silicona, como
las realizadas por Willis O'Brien en las primeras décadas del siglo XX. Las figuras tienen
partes arficuladas, y en la actuadlidad se suelen fabricar con elementos
reemplazables, como ojos y bocas, para crear las diferentes expresiones, como en
los trabajos del animador hungaro George Pal, que realizaba figuras de madera que
eran reemplazadas para dar lugar a la ilusion de movimiento y deformacion. Es una
técnica que, aunque artesanal y laboriosa se sigue empleando hoy en dia, por
ejemplo, en las peliculas de animacion que ha dirigido Tim Burton o Wes Anderson.

En el segundo, tenemos las figuras modeladas en plastilina, que también suelen tener
en su interior un esqueleto articulado. Al estar recubiertas de un material facilmente
moldeable, se pueden deformar para crear expresiones o movimientos. Esta técnica,
comenzdé a utilizarse como efecto especial en peliculas como The Sculptor 's
Nightmare (1907) de Edwin S. Porter o, la ya mencionada Sculpteur moderne (1908)
de Segundo de Chomdn. Pocos anos después, fue la escultora y animadora
americana Helena Smith Dayton a la que se le ha dedicado un capitulo en esta
investigacion, la artista que realizé las primeras peliculas realizadas completamente
con esta técnica. La animacién de plastilina sigue produciéndose en la actualidad,
por parte de companias como Aardman, que combinan esta metodologia con la
de marionetas articuladas con elementos reemplazables, con gran éxito por parte
del publico.

En tercer lugar, tenemos la animacion de objetos, que modificados o no, se han
usado para readlizar peliculas de animacién desde Hétel électrique de Segundo de
Chomén, hasta las obras que en los Ultimos anos ha realizado el artista Pes, pasando
por el ingente trabajo del animador checo Jan Svankmaijer.

Figura 9. De izquierda a derecha: The 'Teddy" Bears, Edwin S. Porter, 1907. Darkness/Light/Darkness, Jan
Svankmaier, 1990. La Isla de los Perros, Wes Anderson, 2018.

La pixilacion, es la técnica de animacién que consiste en usar humanos en vez de
marionetas, para ser posicionados y fotografiados fotograma a fotograma, y asi dar
lugar a secuencias animadas. El término 'pixilacion’ fue acunado en la década de
1950 por el animador Grant Munro, para referirse a la pelicula Neighbours (1952)
realizada por Norman Mclaren. Podemos encontrar algunos antecedentes de la
pixilacion en peliculas como las ya citadas The Haunted Hotel (Blackton, 1907), en
Hétel électrique (Chomon, 1908) o en Jobard ne peut pas voir les Femmes travailler
dirigida por Emile Cohl en 1911. El artista checo Jan Svankmajer ha realizado varias
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obras mediante esta técnica que sigue de plena vigencia en la actualidad, como lo
demuestran peliculas como Luminaris (2011) de Juan Pablo Zaramella, cortfometraje
que ostenta el récord Guinness al mds premiado de la historia.

Figura 10. De izquierda a derecha: Neighbours, Norman McLaren, 1952. Food, Jan Svankmajer, 1992.
Luminaris, Juan Pablo Zaramella, 2011.

La animacion con pantalla de agujas o pinscreen se sirve de un dispositivo disenado
para realizar peliculas de animacion mediante una metodologia Unica. La pinscreen
es una pantalla vertical blanca en la que hay incluso mdas de un millén de alfileres
repartidos uniformemente. Se coloca una fuente de luz a un lado de la pantalla, con
lo que cada dlfiler proyecta una sombra oblicua, la suma de todas las sombras
oscurecen la pantalla por completo. Al retraer un grupo determinado de alfileres, las
sombras se acortan y dejan ver la luz en la zona correspondiente. De este modo se
pueden crear figuras en toda la escala de grises. Y asi, fotfograma a fotograma
resultaba posible hacer una pelicula de animacién con grabados. La pantalla de
agujas, fue disenada por Alexandre Alexeieff y Claire Parker, quien también tiene un
capitulo monografico en esta investigacion. Gracias a la labor de restauracion y
conservacion de dicho dispositivo por parte de la National Film Board of Canadd y
del Cenfre National du cinéma et de I'image animée de Francia, en la actualidad
hay algunos artistas que lo han empleado para la creacidon de sus obras
cinematogrdficas.

Figura 11. De izquierda a derecha: Le Nez, Alexandre Alexeieff y Claire Parker, 1963. Mindscape,
Jacques Drouin, 1976. Here and the Great Elsewhere, Michéele Lemieux, 2014.

La animacién mediante la waschmaschine es un procedimiento para crear imagenes
animadas inventado por Oskar Fischinger en torno a 1920. La técnica estaba asociada
a un dispositivo que consistia en un soporte a través del cual pasaba un conglomerado
de ceras de colores con forma de tubo que se iba cortando mediante una cuchilla
giratoria. De forma sincronizada se abria el obturador de la cdmara al tiempo que se
realizaba un corte en el conglomerado de cera. Esta técnica fue empleada por Walter
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Ruttmann para realizar algunos efectos en Las Aventuras del Principe Achmed, después
de haber comprado a Fischinger los derechos para utilizar el procedimiento inventado
por éste. En las Ultimas décadas, artistas como David Daniels le han dado una segunda
vida a esta técnica rebautizdndola como stratacut.

Figura 12. De izquierda a derecha: Boceto de la waschmaschine, Oskar Fischinger, fecha
desconocida. Fotogramas de los Wax Experiments, Oskar Fischinger, 1921-1926. Journey Through A
Melting Brain, David Daniels, 2009.

La animacion cutout, es la metodologia “bajo cdmara” con la que se crean imdgenes
animadas a partir de figuras planas recortadas en papel o cartén, normalmente
arficuladas. Este tipo de animaciéon de elementos planos se trabaja bajo cdmara, es
decir, con el dispositivo de grabacion situado en cenital y con el objeto a animar
depositado sobre una mesa, en muchos casos, una mesa multiplano, como la disenada
por Lotte Reiniger. En este caso, también podemos diferenciar dos fipos de animacion
cutout, en funcién de coémo se ilumine la escena.

Por un lado, tenemos la animacién de siluetas, en la que se colocan las figuras,
realizadas en carton negro sobre una superficie retroiluminada, lo que potencia el
contraste, el perfilado de las formas, y sus correspondientes movimientos. La primera vez
gue se observa en la historia del cine este tipo de imagenes es en Les Ombres chinoises
(Chomon, 1908), pelicula que combina este tipo de animacion con imagen real. Pero
fue la animadora alemana Lotte Reiniger a quien se le ha dedicado un capitulo
monogrdfico, la artista que elevd esta técnica a metodologia cinematografica que,
por si misma, se podia utilizar para la narracién audiovisual.

Por ofro lado, tenemos la animacién de recortes que se diferencia de la anterior por
estar iluminada desde arriba, con lo que nos permite observar los colores, texturas,
dibujos o impresiones realizadas sobre el papel. Fue usada por primera vez en dos
peliculas de imagen real de Edwin S. Porter filmadas en 1905, con trozos de papel
cortado animd los titulos de crédito de How Jones Lost His Roll y los titulos de crédito e
intertitulos de The Whole Dam Family and the Dam Dog, y en Humorous Phases of Funny
Faces de 1906, dirigida por James Stuart Blackton.

Md&s adelante, Quirino Cristiani realizd El apdstol (Cristiani, 1917), que, segun la
historiografia del cine de animacién, fue el primer largometraje de animacién de la
historia, aungue no se conserva. En esta obra, Cristiani empled, por un lado, marionetas
de cartdn negro articuladas, con dibujos de linea blanca, que marcaban detalles y
expresiones. Por ofro lado, empled una suerte de animacién tradicional combinada con
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cutout, ya que realizaba por separado los diferentes dibujos, que requeria una accion,
y los recortaba, sustituyendo unos por otros durante la filmacion.

I

<

Figura 13. De izquierda a derecha: Las aventuras del principe Achmed, Lotte Reiniger, 1926. Storytime,
Terry Gilliam, 1968. Mr. Frog Went A-Courting, Evelyn Lambart, 1974.

Dentro de la llamada animacion de fluidos en plano encontramos a su vez varias
metodologias, y como en el caso del cutout son procedimientos que se realizan bajo
cdmara. En primer lugar, la técnica paint-on-glass o pintura sobre cristal, utilizada por
Walter Ruttman en sus obras abstractas realizadas en los anos 20 del siglo XX, y que
consiste en, a partir de un primer fotograma realizado con pintura de secado lento
(como el 6leo), se realizan modificaciones sobre este, y se van fimando. Muy similar
es la técnica de plastilina sobre cristal o clay painting, en la que se parte de una
primera imagen creada con plastilina en plano, que se va alterando y fotografiando.
En este caso, se trabaja o bien con retroiluminacion (desde abajo del cristal) y con
material monocromdtico, o con iluminacidén superior, y una amplia paleta de color.
En tercer lugar, tenemos la animacién de arena, que consiste en a partir de cierta
cantidad de este material, realizar dibujos, que se van transformando para dar lugar
a imdgenes animadas. La pionera de esta técnica es Gisele Ansorge, a la que se le
ha dedicado un capitulo monogrdafico.

Figura 14. De izquierda a derecha: Le Chat chaméléon, Giséle y Nag Ansorge, 1975. El viejo y el mar,
Alexander Petrov, 1999. El Ruido del Mundo, Coke Riobdo, 2013.

A finales de los anos 40 y principios de los 50, surgen los primeros usos de dispositivos
electronicos, y mas tarde, de computadoras analdgicas, para generar imagenes
animadas, en lo que podriamos denominar como el cine digital primitivo. La pionera
en la creacién de imagenes animadas con un dispositivo electronico es Mary Ellen
Bute, la quinta artista que protagoniza un capitulo monogrdfico en este estudio, su
trabajo, precursor del arte electronico y por tanto de la animacién digital, es un
puente entre la era estudiada, la predigital, y la siguiente. Este tipo de animacion,
creada a través de un dispositivo denominado osciloscopio es dificil de encuadrar

50



en alguna de las categorias que proponemos, por eso afimamos que es el
procedimiento puente entre las metodologias manuales y artesanales, y las digitales.

Conla llegada de la era digital, podemos hablar de nuevas herramientas o procesos
de trabajo, pero las técnicas que se usan en la actualidad siguen perteneciendo de
alguna forma a estas dos categorias, o bien se realiza una imagen independiente
tras ofra que al reproducirse da lugar a la sensacion de movimiento, o bien se
mueven “marionetas” que pueden ser desde figuras digitales planas al estilo cutout,
o tridimensionales, que en vez de estar modeladas con plastilina, lo estdn mediante
un software 3D.

2.1.5 Las mujeres y la animacion

Las mujeres trabajaron en la industria del cine desde sus inicios y, también, en el cine
de animacién. Es posible, que debido a que muchas mujeres pertenecientes a la
burguesia a partir de las Ultimas décadas del siglo XIX recibian como parte de su
educacioén nociones de dibujo, pintura, bordado, costura, y otfras artes decorativas4,
disponian de habilidades manuales que posibilitaron su incorporacion a este sector
profesional. Aunque habia muchas mujeres tfrabajando en los grandes estudios de
animacién, como Disney o Fleischer, su tarea, sobre todo en las primeras décadas,
se limitaba a labores mecdnicas como el coloreado de los planos animados o el
entinfado de la linea. Con el paso de los anos, las mujeres han ido abriéndose paso
dentro de la industria de la animacion, pero de forma muy paulatina. Tanto es asi,
que la primera mujer en ganar un premio Oscar a la mejor pelicula de animacion fue
Brenda Chapman por Brave en el ano 2012, codirigida junto a Marc Andrews.

En las primeras décadas de la historia del cine, otras artistas que querian llevar las
riendas de sus proyectos, fomar las decisiones narrativas y estéticas, es decir, dirigir
sus propias peliculas de animacidn o crear obras experimentales y artisticas, tuvieron
que hacerlo fuera de la industria, de forma independiente. En este contexto de
autonomia y emancipacién creativa, varias mujeres artistas inventaron nuevos
métodos y técnicas para crear imagenes animadas y asi poder llevar a cabo sus
producciones cinematogrdficas. Es en ellas en las que se centfra este estudio: Helena
Smith Dayton, Lotte Reiniger, Claire Parker, Mary Ellen Bute y Gisele Ansorge, que
fueron pioneras en técnicas de animacién y su trabajo ha sido fundamental para la
historia de esta disciplina artistica y también para la historia de las mujeres en el cine
y en el arte.

Esta investigacion se centfrard en estas artistas que frabajaron de forma
independiente, e incidird en cdmo esa independencia v libertad fue la condicién
gue hizo posible que desarrollaran nuevas técnicas. Podemos analizar multiples
factores por los que estas artistas realizaron su obra fuera de la industria.

40 Gallotta, Barbara. (2021). Una aproximacién al lugar de las mujeres en la conformacién del campo
de las artes decorativas. XIV Jornadas Estudios e Investigaciones Interdisciplinariedad y abordajes
tedrico-metodoldgicos en la Historia de las Artes.

51



Por un lado, trabajando fuera del paraguas de una gran compania, habia
precariedad e infrafinanciacién, pero también libertad creativa y absoluto control
narrativo o artistico sobre sus peliculas, lo cual hubiera sido imposible en una gran
produccioén. Por otfro lado, siendo mujeres a principios del siglo veinte, debian
conciliar la vida profesional y artistica con la personal. Todas ellas estaban casadas
y algunas tuvieron hijos, asi que realizar este tipo de producciones, sin la presion de
formar parte de un gran engranaje industrial, hacia posible la conciliacion. Aunque
este frabajo no es un estudio de género, es evidente que esta cuestion atfraviesa la
vida y obra de estas creadoras, asi que esta perspectiva estard presente en toda la
investigacion.

Figura 15. De izquierda a derecha: Helena Smith Dayton, Lotte Reiniger, Mary Ellen Bute, Claire Parker y
Giséle Ansorge.

En el apartado anterior hemos propuesto una taxonomia de las técnicas de
animacioéon predigitales, muchas de ellas inventadas por las mujeres que ocupan este
estudio: Helena Smith Dayton y la animaciéon stop-motion tridimensional realizada con
plastilina; Lotte Reiniger y la animacion cutout de siluetas; Claire Parker, quien junto a
Alexandre Alexeieff inventd la animacion mediante pantalla de agujas; Mary Ellen
Bute, que enfre muchas otras metodologias para crear animacion, implementd el
uso de dispositivos electronicos con tal fin; y Gisele Ansorge, pionera de la animacion
de arena. Estas artistas, frabajaondo de forma independiente inventaron
procedimientos para generar imdgenes animadas que dieron lugar a obras
trascendentales en la historia del cine, y que hoy en dia se siguen utilizando.

Como ya se ha apuntado, podemos diferenciar entre las mujeres que han trabajado
en la industria de la animacién y aquellas que han realizado peliculas animadas de
forma independiente, aunque esta investigacion versa sobre este segundo grupo,
podemos apuntar brevemente, las cuestiones mds significativas que se han dado
con respecto a la insercién profesional de las mujeres en el campo de la animaciéon
industrial.

Son de sobra conocidas, entre las personas que investigamos la historia y la prdactica
de la animacion, las cartas enviadas desde Disney Productions a las mujeres que se
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postulaban a algunos puestos de trabajo en esta gran empresa. En la carta! del 7
de junio de 1938 que responde a la solicitud de empleo de Mary V. Ford leemos:

Su carta con fecha reciente ha sido recibida por el departamento de entintado vy
pintura.

Las mujeres no realizan ningun tipo de trabajo creativo relacionado con la preparacion
de dibujos para la pantalla, este frabajo es realizado completamente por hombres
jévenes. Por esta razén las mujeres no son admitidas en la escuela de formacién.

Encontramos algunas excepciones dentro de la animacién industrial dirigida al gran
publico, por ejemplo, el frabajo de Joy Batchelor que junto a su marido John Halas
dirigié Halas & Batchelor Cartoon Films, fundada en 1940, y una de las companias de
animacion mds longevas del continente europeo, con la que realizaron mdas de 100
obras de animacién, entre ellas el largometraje Animal Farm, de 1954,

En la extinta URSS también encontramos casos excepcionales, como las carreras
profesionales de las Hermanas Brumberg o Alexandra Snezhko-Blotskaya en la
compania estatal Soyuzmultfiim. Dentro de la llamada Escuela Checa, vinculada a
Estudios Bat'a (compania estatal de produccion cinematogrdfica), desarrolld su
trabajo la directora de animacién Herminia Tyrlovd, una gran artista de la animacién
stop-motion tridimensional. Sin embargo, como ya se ha apuntado, son algunas
excepciones dentro de la extensa historia del cine, y no fue hasta el ano 2012 cuando
una mujer recogid un Oscar a la mejor pelicula de animacion.

Las mujeres interesadas en trabajar en el mundo de la animaciéon se veian relegadas
predominantemente a trabajos serviles, mientras que a sus homodlogos masculinos se les
concedian puestos mds lucrativos. Incluso cuando el medio cinematogrdafico desafiaba
las nociones elevadas de valor artistico, las mujeres permanecian al margen.42

El cardcter extraordinario del hecho de que algunas mujeres hayan alcanzado el
éxito dentro del cine de animacidén mds industrial o comercial, no debe servir para
conformarnos y pensar que son dignas representantes de nuestro género, o que solo
ellas tenian la valia para adquirir una gran notoriedad en la historia del cine. Al revés,
debe hacernos reflexionar sobre por qué, a lo largo del siglo XX no fueron apoyadas
por la industria cinematografica mds mujeres de talento.

El problema (de la exclusidn femenina) no puede resolverse senalando a célebres
practicantes femeninas de la disciplina.... La situacion colectiva del sujeto sexuado
ideoldgicamente constituido-constituyente en la produccién y como objeto situacional

41 El nieto de Mary V. Ford expuso puUblicamente esta carta en su cuenta de la web Flickr en el afo 2007.
https://www. flickr.com/photos/polaroid/632255233/ Trad. a.

42 Taylor, Vivian K. (2011). National Identity, Gender, and Genre: The Multiple Marginalization of Lotte
Reiniger and The Adventures of Prince Achmed. South Florida: USF Tampa Graduate Theses and
Dissertations. Trad. a.

53


https://www.flickr.com/photos/polaroid/632255233/

del discurso histérico es un problema estructural que obviamente va mds alld del
reconocimiento de dignas excepciones.43

Desde 1995, la asociacion Women in animation (WIA) tiene como objetivo promover
y apoyar a las mujeres dentro del campo de la animacién, ademds realiza
periddicamente estudios en los que refleja cudl es la situacidon de las mujeres dentro
de este dmbito. En Espana, existe MIA (Mujeres en la industria de la animacion) que
realiza labores similares. Las investigaciones realizadas en los Ultimos anos a nivel
infernacional por la asociaciéon WIA, demuestran que mientfras las mujeres que
estudian animacién son mayoria, sélo una parte de ellas acceden a un puesto de
trabajo en la industria, y de este porcentaje, Unicamente un 3% recibe la confianza
para dirigir proyectos.

El informe de WIA (Women In Animation) refleja que el 60% del estudiantado de
animacion en Estados Unidos y en Europa son mujeres. Sin embargo, la cifra obtenida
en ocupacion laboral baja hasta el 37% de mujeres profesionales en el medio. En los
puestos de poder creativo el nUmero cae hasta el 19%. Y es en la cabeza de las
producciones, en la direccion, donde la desigualdad en las cifras es abismal: solo un 3%
de la direccidon en largometrajes es realizada por mujeres, menos de un 1% de ellas son
mujeres racializadas, y en producciones para television es un 13%, donde un 2% son
mujeres racializadas.44

Segun este informe, en la actualidad, encontramos muchas mejoras y avances con
respecto a décadas pasadas gracias a las distintas olas feministas. Sin embargo, el
problema constitutivo que representan cuestiones como la estructura social
patriarcal, el “techo de cristal”, la desigualdad de sexos, etc. aun fienen como
consecuencia que las mujeres: aunque puedan acceder al mercado laboral en
todos los dmbitos (por supuesto refiiéndonos a zonas geogrdficas avanzadas en
temas de igualdad), tienen muy complicado escalar en puestos de responsabilidad,
ya que quienes toman las decisiones sobre quien ocupara estos cargos son
mayoritariamente hombres (en concreto hombres cis, hetero, blancos y de clase
alta).

Un hecho decepcionante, es que incluso después de los movimientos para la liberacion
femenina de los anos 60 y 70, las mujeres aldn estaban limitadas dentro de la industria
de la animacién y no fue hasta el boom de los dibujos animados de finales del siglo XX
cuando empezaron a afirmarse como algo mds que engranadjes de apoyo y como
vitales para el futuro de la animacion.4

Ademds de los prejuicios en torno a la capacidad de las mujeres para asumir
responsabilidades, se da por hecho que los hombres son capaces de aportar un

43 Taylor, Vivian K. (2011). National Identity, Gender, and Genre: The Multiple Marginalization of Lotte
Reiniger and The Adventures of Prince Achmed. South Florida: USF Tampa Graduate Theses and
Dissertations. Trad. a.

44 Roca Vera, Décil y Ruiz Rallo, Alfonso. (2022). sPurplewashing o feminismo?2 Un cambio de paradigma
en la industria de la animacién. Con A de animacién (N°15)

45 Grace, Whitney. (2017). Lotte Reiniger: Pioneer of Film Animation. EEUU: McFarland & Co Inc. Trad. a.
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punto de vista universal, y que las obras creadas por mujeres estdan dirigidas o solo
inferesan a otras mujeres.

En su libro Understanding Animation, Paul Wells habla de una estética femenina en
las peliculas de animacion hechas por mujeres. El investigador describe este fipo de
obras mediante cuatro caracteristicas principales: el cambio en la representacion de
la mujer como objeto a la mujer como sujeto; la desconfianza en el lenguaje, con
una preferencia por lo visual; abandono de las formas conservadoras, con narrativas
mads radicales de cara a provocar una reflexion en el espectador; y, por Ultimo, el
tratamiento de temas politicos, como el cuerpo, las relaciones entre hombres y
mujeres, el lugar social de esta, los roles de género, etc. Aunque seguramente de
forma bienintencionada, lo que hace Wells en este texto es perpetuar esa
percepcidén social del arte femenino, replegado sobre si mismo, e incapaz de apelar
a un publico universal. Afortunadamente, el cine de los Ultimos anos demuestra que
las mujeres también pueden dirigir peliculas de superhéroes, de terror o de violencia
extrema, junto con comedias, o dramas intimistas y poéticos, al igual que los
hombres.

Las mujeres animadoras no son una raza aparte, confindndose a si mismas a temas de
mujeres o puntos de vista subjetivos. 46

Ademds del problema de las pocas mujeres a las que se les ha permitido tener
responsabilidades creativas en el campo de la animacidn, se anade que muchas de
ellas no han sido acreditadas convenientemente, o se ha minusvalorado su
contribucién. En el prélogo al libro Doing Women's Film History, las editoras Christine
Gledhill y Julia Knight explican:

Nos enfrentamos al problema particular de que muchas mujeres han dejado pocas
huellas histéricas, su papel en la produccion o en la cultura cinematogrdfica ha sido
oscurecido por companeros masculinos mds visibles o autopromocionados, o se ha
ocultado tras una prdctica colectiva o de colaboracion. 47

Entre muchos ejemplos, podemos citar, el caso de Elaine Makatura, esposa de Saul
Bass, que entrd a frabajar en el estudio del disenador en 1955, pero no fue hasta 1989
cuando ella pudo firmar por primera vez uno de sus trabajos. Muchos de los titulos de
crédito mds emblemdticos firmados por el estudio de Bass, como los de Espartaco
(Kubrick, 1960), llevan el sello estilistico de Makatura muy distinto a las caracteristicas
de la Escuela de New York que identificamos con Bass.

Otro caso similar es el de Evelyn Lambart que, durante mucho tiempo se considerd la
ayudante de Norman MclLaren, cuando la realidad es que habian codirigido juntos
algunas de las peliculas cuya autoria solo se le atribuia a él. En la bibliografia mdas
antigua sobre historia de la animacion podemos leer descripciones como “una de
las mds estrechas colaboradoras”# y no se acredita su participaciéon en obras

46 Piling, Jayne (ed.) (1992). Women And Animation: A Compendium. London: British Film Institute,
Exhibition & Distribution Division. Trad. a.

47 Gledhill & Knight. (2015). Doing Women's Film History. University of lllinois Press. Trad. a.

48 Bendazzi, Giannalberto. (2003). 110 anos de animacion. Ed. espaiola. Ocho y Medio.
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emblemdticas como Begone Dull Care (Lambart y McLaren, 1949). Son sélo un par
de las muchas historias de mujeres, que en palabras de Maureen Furniss “han tendido
a ser enormemente ensombrecidas por los hombres con los que trabajaron’”4?

Hemos relatado de forma muy resumida la situacion histérica de las mujeres en el
campo de la animacién industrial y comercial, y sus principales problemdticas en este
dmbito. Sin embargo, la animacién independiente si ofrecid una posibilidad a
algunas mujeres artistas que pudieron desarrollarse profesionalmente como
animadoras y directoras de animacién. Segun la novelista Jeanette Winterson, citada
por Jayne Piling en su lioro Women in animation:

Para las mujeres con talento para el arte e interesadas en hacer peliculas, la animacion
ofrece ala vezunretoy unlugar seguro”. Un reto por su ilimitado potencial de expresidn
(y auto experimentar” expresiéon), y un lugar seguro porque puede ofrecer un espacio
privado en el que experimentar.$0

Cuando hablamos de que estas mujeres creadoras trabajaban en sus casas o
pequenos estudios, de forma independiente y con bajos presupuestos, no lo
hacemos con dnimo de romantizar esta situacion, hubiera sido preferible que
hubieran desarrollado sus obras con grandes equipos humanos e infraestructuras
técnicas menos precarias, que su tendencia no fuera “trabajar con lo que tienen mas
a mano”s!, o que lo fuera por voluntad, no por falta de medios.

Maureen Furniss cita sin dar su nombre a la primera directora en un gran estudio de
Hollywood, que le comentd en un correo personal: el momento de celebrarlo serd
cuando las mujeres en la industria sean tan comunes que apenas signifique nada.>?

49 Furniss, Maureen. (1998). Artin motion. Animation Aesthetics. Londres: John Libbey & Company Limited.
Trad. a.

50 Piling, Jayne (Ed.) (1992). Women And Animation: A Compendium. London: British Film Institute,
Exhibition & Distribution Division. Trad. a.

51 Beams, Mary. (1994). Subverting Time: a Woman's Perspective. Animation Journal 2, primavera de
1994. Trad. a.

52 Fyrniss, Maureen. (1998). Artin Motion. Animation Aesthetics. London: John Libbey & Company Limited.
Trad. a.
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2.2 Helena Smith Dayton: La animacion de plastilina

Helena Smith Dayton fue una de las primeras mujeres animadoras de |a historia, y la
primera persona en crear peliculas realizadas completamente con pasta de
modelar, la técnica que actualmente conocemos como claymations3. También fue
ilustradora, escultora, periodista, escritora, y activista por el sufragio femenino.

Figura 16. Helena Smith Dayton. Cartoons magazine. Vol.12 n%5, 1917.

2.2.1 Helena Smith Dayton y sus peliculas desaparecidas

A pesar de ser la primera persona en realizar peliculas con la técnica mds popular de
animaciéon después de los dibujos animados, la claymation, su nombre no aparece
prdacticamente en ninguna de las historiografias sobre animacion, y menos ain en las
publicaciones sobre historia del cine en general. Satirizando sobre este hecho, el
investigador Jason Cody Douglass explica:

Los académicos de la animacion, conscientes de la marginacién de Smith Dayton en
la historia del cine, dirian irdnicamente jporque ella era animadoral, las académicas
feministas familiarizadas con los titulos de los capitulos de libros como Animation: A World
Historys4(Capitulo 3: Los padres o Capitulo 4: Los hijos de los padresss) podrian agregar
jporque ella era una mujer!s¢

A estas dos circunstancias que motivaron su olvido, animadora y mujer, en la
bibliografia sobre historia de la animacion, se anade el hecho de que ninguna de las
peliculas que realizd Helena Smith Dayton se ha conservado, aunque si numerosa

53 Claymation es la palabra compuesta que, en lengua inglesa, define a la animacion realizada con
pasta de modelar y estd formada a partir de las palabras clay y animation. Hay que aclarar que, en
inglés la palabra clay describe tanto a la plastiina como a la arcilla, cuando no podamos determinar
cudl es el material empleado en las obras pioneras de este tipo de animacién, usaremos el término
“pasta de modelar” o clay.

54 Bendazzi, Giannalberto. (2017). Animation: A World History. Reino Unido: Routledge.

55 Podria entenderse de la traduccion, que se ha empleado el masculino genérico propio del castellano,
sin embargo, los titulos originales de los capitulos son: Chapter 3: The Fathers, or Chapter 4: The Fathers’
Sons.

56 Douglass, Jason Cody. (2017.) Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of
Helena Smith Dayton (runner-up). Animation Studies (Online Journal). Trad. a.
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documentacién cuyo origen es la prensa de la época que dan fe de su existencia y
de la repercusidon que tuvieron.

El académico Eric Smoodin%’ explica que, durante las primeras décadas de los
estudios de cine como disciplina académica, la investigacion se basd sobre todo en
fuentes textuales: se hacia historia a partir de la historia, y teoria cinematogrdfica a
partir de la teoria. Sin embargo, a partir de los anos ochenta enconframos un cambio
de paradigma, una corriente académica archivistica que rescataba obras y ofra
documentaciéon primaria y con ellos a sus creadores y creadoras que, por un motivo
u otro, no entraron en su momento a formar parte de los grandes nombres de la
historia del séptimo arte.

Estos investigadores que proponian el giro archivistico en los estudios
cinematogrdficos, realizaron una labor arqueoldgica volviendo a revisar las obras del
cine primitivo para analizarlas de primera mano. El objetivo era examinar dichas
peliculas y sus autores o autoras desde una nueva Optica, como podria ser la
perspectiva de género, u ofras cuestiones politicas y sociales.

Pero para poder realizar este frabajo prospectivo en torno a las fuentes originales,
estas debian haberse conservado, y para que esto sucediera, los historiadores,
conservadores e investigadores debieron, en su momento, constatar la importancia
de dicha obra y de su autor o autora. Aqui entra en juego el sesgo o simplemente el
punto de vista o criterio de tales intervenciones, con lo que muchas obras que
podrian ser fundamentales, no se conservan. En palabras de Jason Cody Douglass:

Las politicas de preservacién perpetian un ciclo de prejuicios en el que las peliculas
mds identificadas y salvadas son aquellas de cineastas que ya se consideran dignos de
ser rescatados.>®

En 1993 un estudio realizado por la Biblioteca del Congreso de EEUU definid el
concepto “pelicula huérfana”. Dicese de aquella pelicula “que carece de fitulares
de derechos de autor claros o potencial comercial®®”’ para pagar por su
conservacion. En una acepcion extendida hablamos de “pelicula huérfana” cuando
nos referimos a toda pelicula que ha sido descuidada o abandonada.

En 1999 tuvo lugar el | Simposio sobre peliculas huérfanas en la Universidad de
Carolina del Sur, el primer foro de investigacion académica sobre este tipo de obras,
el titulo del evento fue "Huérfanas de la tormenta: salvar peliculas huérfanas en la
era digital”. Tras este primer encuentro se han sucedido las ediciones, y también
podemos encontrar muchas publicaciones académicas en torno a este tipo de

57 Eric Smoodin. (2014). As the Archive Turned: Writing Film Histories without Films. The Moving Image: The
Journal of the Association of Moving Image Archivists, 14(2), 96-100.

58 Douglass, Jason Cody (2017). Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of
Helena Smith Dayton (runner-up). Animation Studies (Online Journal). Trad. a.

59 Melville, Annette y Simmon, Scoft. (1993). Film Preservation 1993: A Study of the Current State of
American  Fim  Preservation: Report of the Libraricn Of Congress, Washington, DC:
NFPB/LOC. hitps://www.loc.gov/film/study.html Trad. a.
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flmes®. A raiz de estas iniciativas, como congresos y estudios académicos,
instituciones a nivel mundial estdn actuando para conservar estas peliculas
huérfanas, por ejemplo, tanto World Cinema Foundation como la Federacion
Infernacional de Archivos Cinematogrdficos buscan localizar y preservar dichas
obras.

Volviendo al caso de Helena Smith Dayton, sus obras pertenecen a la categoria de
peliculas huérfanas, nadie les dio la importancia que merecian y se perdieron. No
sabemos si en algun momento un hallazgo en un archivo o en una coleccidon privada
nos permitird recuperarlas. Como afirma Jason Cody Douglass, es necesario que las
instituciones dedicadas al rescate y conservacion de obras de los primeros anos del
cine, hagan una labor de busqueda de las obras de esta pionera fundamental en la
historia de la animacion:

Declarar que las peliculas de Dayton ya no existen garantiza que nadie ird a buscarlas,
y el ritmo de descomposicion del nitrato, sugiere que cualquier posibilidad de tal
descubrimiento, pronto se ird al traste. ¢!

Ante la imposibilidad de poder estudiar peliculas visiondndolas, algunos académicos
han planteado mas recientemente la posibilidad de investigar sobre el cine a pesar
de su ausencia. En este sentido, Eric Smoodin reflexiona en su articulo Writing Film
Histories without Filmsé2, sobre como algunos medios actuales, como bases de datos
y archivos online¢, en los que se guarda gran cantidad de documentacion
digitalizada, nos permiten hacer arqueologia del cine aun careciendo de la obra
cinematogrdfica. Esto seria posible a través de ofras fuentes primarias no
filmogrdficas, como textos, fotografias, articulos de prensa, examinando también el
contexto social y politico en el que se crearon.

No podemos visionar y analizar las peliculas de Smith Dayton, pero si existe una
canfidad considerable de resenas, articulos, entrevistas y reportajes publicados en la
prensa escrita de su época que dan fe del éxito de sus “esculturas en movimiento”.
Como Smith Dayton era conocida por sus esculturas caricaturescas, este es el término
que usard la prensa para definir las peliculas de animacion de plastilina. Mediante
esta documentaciéon, entre la que se incluyen numerosas imdagenes, podemos
conocer como redlizaba este frabajo, y contextualizar la importancia que tuvieron
estas peliculas cuando se crearon y, ademds, desde una perspectiva mds amplia,
podemos poner en valor la frascendencia del frabajo de Smith Dayton en la historia
del cine de animacién y por lo tanto en la historia del cine.

60 Streible, Dan. (2009). The State of Orphan Films: Editor’s Infroduction. The Moving Image: The Journal of
the Association of Moving Image Archivists, 9(1), vi-xix. http://www jstor.org/stable/41167314 Trad. a.

61 Douglass, Jason Cody. (2017). Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of
Helena Smith Dayton (runner-up). Animation Studies (Online Journal). Trad. a.

62 Smoodin, Eric. (2014). As the Archive Turned: Writing Film Histories without Films. The Moving Image: The
Journal of the Association of Moving Image Archivists, 14(2), 96-100.

63 Han sido de especial ayuda para este capitulo las bases de datos https://lantern.mediahist.org/,
https://archive.org/, https://www.loc.gov/ y https://www.hathitrust.org/
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2.2.2 Periodistaq, ilustradora y escultora

Helena Smith nacié en 1879 en el condado de Burke, en la frontera entre el estado
de New York y Canadd. Tras el fallecimiento de su padre, su familia se trasladd a
Massachusetts y, al graduarse, comenzd a escribir historias de ficcion y a trabajar
como reportera para el periddico The Hartford Courant (el peridédico mds leido del
estado de Connecticut, fundado en 1764), alli conocié al también periodista Fred
Erving Dayton, con el que se mudd a New York tras su matrimonio en 190544,

En New York ambos confinban con sus carreras en diferentes dmbitos, él
dedicdndose a la publicidad y a ventas, y ella “continuando su frabajo literario™¢s.
Hacia 1914, Helena comienza a esculpir figuras de arcilla con las que retrata escenas
callejeras y cotidianas, y en las que también caricaturiza a personajes de la alta y la
baja sociedad neoyorkina. Como ella misma relaté en 1915:

En un dia hice de todo, desde escribir sobre el Ultimo escdndalo de la alta sociedad
hasta la muerte de una familia entera por gas, aparte de ocho horas de trabajo
ordinario. De reportera pasé a escribir en revista, y (a principios de 1914) estaba sentada
frente a mi mdqguina de escribir, cuando los dedos empezaron a desear algo para
modelar, aungue no sabia que era un artista de la plastilina, y nunca habia visto a un
artista o escultor trabajar. ¢4
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Figura 17. Reportaje sobre las caricaturas de arcilla de Helena Smith Dayton: Fashionable Society
Leaders in the New Clay Cartoons. Austin American Sun, 30 de agosto de 1914.

Rdpidamente sus esculturas se popularizan en todo el pais, forman parte de
exposiciones y aparecen fotografiadas en prensa, como el St. Louis Post, The New
York Tribune y Richmond Times-Dispatch, donde se publican resenas en las que se
habla del proceso creativo de las bautizadas como Mud People (gente de barro). El
6 de enero de 1915 la revista Puck anunciaba (Figura 18):

La Sra. Helena Smith-Dayton, creadora de maravillas en arcilla, se lleva los $250.00 de
Puck por la mejor portada presentada antes del 1 de enero. Su participacion en el
concurso de premios es, en todos los sentidos, la propuesta mds pintoresca que ha
llegado al santuario de Puck en muchas lunas. Es tan original, tan sorprendentemente

64 Los datos biogrdficos sobre Helena Smith Dayton se han extraido principalmente del libro Clay
Animation. American Highlights 1908 to the Present (Frierson, 1994), de los articulos publicados sobre la
animadora por Jason Cody Douglas en la revista Animation Studies y el articulo publicado por la
investigadora Mindy Johnson en la Biographical Database of NAWSA Suffragists, 1890-1920 que se puede
encontrar en Alexander Street.

65 Hartford Woman Wins 250 $ Prize (7 de febrero de 1915). The Hartford Courant.

66 Caricatures in Clay Are Her Contribution (28 de febrero de1915). New York Tribune, p. B12. Trad. a.
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nuevo en su concepcion, que nos sentimos obligados a reprimir un impulso natural de
imprimir una reproduccién en blanco y negro en esta pdgina. Preferimos dejar que la
portada hable por si sola desde su aparicion el é de febrero, para que su sorpresa sea
tan completa como la nuestra, cuando nos la mostraron por primera vez.s”

Prize Cover Next Week

Next week’s Guoe. will mark the appearance of Helena Smith-Dayton's
$250.00 Prize Cover. It is in every respect the mast original conception we have |
yet seen on a magazine cover —a combination of ideas and color-treatment which |
lifts it entiraly above the deadly level of the commonplace. We've kept the subject of
the cover secret thus far, but this much we will let drop: If you've ever turkey-
trotted, or tangoed, or bunny-hugged, or maxixed, Mrs. Smith-Dayton has captured 155
many of your sensations whils on the dancing fioor and imprisoned them in clay. | S
By no means let this cover escape you. |

Figura 18. De izquierda a derecha: Anuncio del premio a la mejor portada de la Revista Puck, 1915.
Figuras con las que gand el premio, Helena Smith Dayton, 1915.

Ese mismo ano comienza a registrar sus obras, como se puede leer en el Catalog of
Copyright entries: Works of art de 1915%8, Su estudio, en su casa del famoso barrio
neoyorquino Greenwich Village, se convirtid en el centro de reunidon de artistas
locales. M&s tarde, como presidenta del Comité de Arte del Partido del Sufragio
Femenino del Empire State organizé alli eventos de recaudacion de fondos antes del
fallido referéndum estatal de noviembre de 1915.

Entre 1915 y 1918 podemos enconfrar decenas de pdginas de revistas como
Cartoons Magazine y Puck en las que Helena Dayton Smith narra historias
humoristicas ilustradas por sus esculturas, y pdginas de publicidad anunciando la
venta de dichas figuras, con un precio de entre 75 centavos y un ddlar.

2.2.3 Elinvento de la plastilina y su uso en el cine primitivo

La plastiina fue inventada por el farmacéutico alemdan Franz Kolb en 1880, esta
masilla para modelar estd compuesta de sales de calcio, dcido estedrico y vaselina.
Kolb tenia varios amigos escultores y conocia la problematica derivada del uso de la
arcilla, que secaba rapidamente y se resquebrajaba. Con su invento, pretendia
solucionar estas dificultades y a partir de 1887 Faber-Castell, la conocida marca de
materiales de bellas artes, comenzd a comercializarla como plastilina.

En 1887, el profesor de arte inglés Wiliam Harbutt cred un compuesto casi idéntico,
al que llamo plasticine y ademdads escribid el manual Harbutt's Pastic Method and the
Use of Plasticine in the Arts of Writing, Drawing, & Modelling in Educational Work¢?, en
el que describia diferentes técnicas con las que trabajar con este nuevo material.
Posteriormente anadid una caracteristica que hoy nos parece inseparable de dicha
pasta de modelar, el color, y dirigié su producto hacia el mundo escolar para su uso
como herramienta educativa, con gran éxito hasta la actualidad.

67 Prize Cover Next Week. (6 de enero de 1915). Puck Magazine. New York: Puck Publishing Corporation,
68 Catalog of Copyright Entries, 1915 Engravings, Prints Efc. Fine Arts For the Year 1915 New Series Vol. 10
Part 4, pp. 450-451. https://archive.org/details/catalogofcopyrig104libr/page/450/mode/2up

¢ Harbutt, William M. (1897). Harbutt's Pastic Method and the Use of Plasticine in the Arts of Writing,
Drawing, & Modelling in Educational Work. Londres: Chapman & Hall Ltd.
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Figura 19. llustraciones del manual de Harbutt para el uso de la plastilina, 1897.

Asi durante los primeros anos tras su invencion, la plastilina sirvié tanto a artistas, como
a docentes. No es extrano pues, que, en los albores del cine, este material sirviera,
primero para realizar trucajes y, después, para convertirse en el material principal de
una técnica de animacion, la claymation. Segun Michel Frierson0, en el manual de
Harbutt ya estaba la idea incipiente de poder animar con dicho material, ya que en
muchos de los ejercicios que proponia, estaban fotografiados los pasos a seguir, con
lo que parecian fotogramas de una animacién impresos.

A confinuacion, analizaremos los precedentes cinematogrdficos en las que la
animacion con pasta de modelar’! se usé como recurso en algunas obras de las
llamadas frick films, anteriores a que Helena Smith Dayton elevara la animacién de
plastilina a técnica cinematogrdfica.

A partir de 1901, Edwin S. Porter trabajoé para Edison creando peliculas que han
pasado a la historia por su contribucion a las técnicas cinematogrdficas, sobre todo,
en cuanto a los efectos y trucajes se refiere. En 1902, Porter filma Fun in Bakery Shop,
un cortometraje de un minuto y medio de duracién fimado en un Unico plano. La
accion consiste en un panadero, que va usando una supuesta masa de pan para ir
modelando diferentes rostros, mientras la cdmara le filma a tiempo real. Aungue no
hay ningun tipo de animacién fotograma a fotograma, ni jump cut o stop trick’? este
es el precedente mds antiguo que conocemos sobre la aparicion de pasta de
modelar en el cine. En 1908, Wallace McCutcheon realizd para Edison The Sculptor''s
Nightmare. En esta pelicula, tras varias escenas de imagen real en las que se narra
como el escultor protagonista de la pelicula acaba en prisidn tras una borrachera, 1o
vemos dormido en la celda, enfonces, fres peanas de escultor aparecen
madgicamente, y sobre cada una de ellas una masa informe de pasta de modelar.
Mediante la técnica del stop frick, y con fotogramas grabados para ser reproducidos
a la inversa, cada una de estas masas va dando lugar a un busto perfectamente
esculpido. Estas esculturas “cobran vida”, una de ellas fuma, dejando ver el humo
que sale de su boca, otra abre y cierra la boca (parece que habla), mientras otro de

70 Frierson, Michael. (1993). The Invention of Plasticine and use of Clay in Early Motion Pictures. Film History
vol. 5, pp.142-157. Great Britain: John Libbery & company.

7T Usamos el sintagma “pasta de modelar” cuando no conocemos si era arcilla, plastilina u otro material,
ya gue no se ha hallado informacién al respecto.

72 E| jump cut o stop trick es uno de los primeros efectos del cine de trucaje, consiste en detener la
grabacién de la cdmara para reemplazar una persona U objeto, o realizar otro tipo de cambio en la
escenq, y asi, al reanudar la grabacién se produce un efecto mdgico. Este truco, es el primer
antecedente del cine stop-motion y su descubrimiento se acredita a Mélies o a Alfred Clark,
dependiendo del historiador.
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los bustos bebe de una copa que flota en el aire. Finalmente, el escultor se despierta,
ve las esculturas y alucinado, coge de una de ellas la copa de vino y de ofra el
cigarro, y al beber de la copa, las esculturas desaparecen, y asi, volvemos a ver al
escultor dormido, entendiendo que todo ha sido un sueno.

Ese mismo ano, Segundo de Chomon realiza Sculpteur moderne (1908), en esa
pelicula, vamos viendo una serie de escenas en las que actores y actrices
caracterizados como esculturas van componiendo diferentes poses que la actriz
conductora de la pelicula va desvelando conforme levanta un pano. En torno a la
mitad de la obra, al levantarse ese panuelo, vemos una masa informe de pasta de
modelar, que se va transformando mediante la técnica del stop trick hasta mostrar
un sombrero de copa invertido y unos gatitos. En este caso, si hay cierta intenciéon de
animar la escena, y Chomdn mueve a los gatitos, aungue sus miembros estdn rigidos
y no cambian de posicidon, por lo tanto “no cobran vida”. En la siguiente escena,
grabada para ser reproducida al revés, vemos una masa informe que se va
“desplegando” hasta mostrarnos una bota de la que surgen unos cordones que se
atan solos, aunque aqui si encontramos un ejemplo de animacién, los cordones son
de material textil o piel, no de pasta de modelar. Después de la bota vuelve a entrar
en plano ofra masa sin forma, que con el mismo truco que en la escena anterior, “se
despliega” hasta mostrarnos un ave, ahora si, los miembros del pdjaro se van
moviendo hasta simular un aleteo y el pico se abre y se cierra (Figura 20). En las
siguientes escenas vemos un mono que fuma en pipa y se rasca el trasero, un
cocodrilo que abre la bocay mueve la cola, una cabeza de ledn que abre las fauces
y cuya lengua también estd animada.

The Sculptor 's Nightmare y Sculpteur modern, por tanto, son dos obras del mismo
ano. Una fiimada en EEUU y ofra en Francia, sorprendentemente parecidas ya que
estdn readlizadas con la misma técnica y ambas tienen como protagonistas a
escultores cuyo trabajo cobra vida. Al no haber podido constatar cudl de las dos se
realizé en primer lugar, consideramos a ambas el primer precedente de animacion
con pasta de modelar.

También entre estas primeras peliculas creadas con materiales maleables animados,
se encuentra Animated Putty (1911) otro trick film dirigido por Walter R. Booth, que
como Mélies habia sido mago, reconvertido a cineasta. En esta pelicula, de la misma
forma que en las citadas de Chomon y Porter, la masilla (Que es como aparece en
el titulo) va dando forma a algunas figuras, en las que luego vemos algunos
elementos animados.
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El 9 de diciembre de 19216 Wilie Hopkins estrenaba sus Miracles in Mud, unas piezas
cortas incluidas en los informativos semanales llamados Universal Screen Magazine.
En Swat the Fly, el barro forma una cabeza humana que realiza de forma bastante
precaria algunos gestos y fransformaciones, mientras una mosca molesta al
personaje. En We Accuse, con una técnica mas depurada, la arcilla forma un pulpo,
de enfre los tentdculos surgen unas manos acusando con el dedo. La cabeza del
pulpo se fransforma en la del Kaiser Guillermo Il, en estas manos leemos Rumania,
Polonia, Serbia, y Bélgica, finalmente esta mano, que es la que estd en el centro del
plano se convierte en la cara de una mujer, aparece el rétulo Bélgica, y la pelicula
termina. Estos pequenos sketches animados, eran muy similares a las obras antes
citadas de Edwin S. Porter y Segundo de Chomon, empiezan con masas informes de
arcilla que mediante la técnica del stop-frick, se van transformando en una figura
reconocible.

Tampoco podemos olvidar el trabajo de Willis O'Brien, contempordneo de Smith
Dayton y maestro de Harryhausen, quien realizdé un pequeno test de animacion -otra
pelicula huérfana- con arcilla que nunca llegd a ser distribuido en salas de cine. Willis
O’'Brien fue boxeador y topdgrafo antes de entrar a frabajar como escultor en una
tienda de mdrmoles, donde tendria la posibilidad de desarrollar su verdadera
vocacion. Segun cuenta Adridn Encinas’3, en los descansos del frabajo modelaba
pequenas figuras con arcilla, cuando un companero le retdé a que interpretara una
pelea entre ellas, aquello le dio la idea de que podria crear peliculas con la misma
técnica con la que se hacian los dibujos animados. Entre 1914 y 1915 alquild un
pequeno cobertizo donde empezd a experimentar con la construccion de figuras,
alli se dio cuenta de que estas necesitaban un esqueleto inferno que sujetara el peso,
también alquild una cdmara y contraté a un camardgrafo para que le ayudara en
suUs primeros experimentos. Su primer test de animacidén consistia en un brontosaurio,
pero la arcilla con la que trabajaba era demasiado blanda y tenia que volver a
esculpir y suavizar la figura cada vez que la manipulaba. Con esa pequena prueba
en el bolsillo pudo buscar financiaciéon y el productor Herman Wobber invirtié cinco
mil délares para filmar la que seria la primera pelicula de O'Brien: The Dinosaur & the
Missing Link, de 1915. Para realizar esta pelicula abandond la arcilla que habia usado
en sus primeras pruebas, y cred un sistema muy parecido al que se sigue usando hoy
en dia en la animacion stop-motion de marionetas. Construyd una armature’4, que
recubri6 con guata de algoddn que cubria con caucho liquido, pelo o telag,
inaugurando el método build up technique’s, que se contfinla usando hoy en dia.
Por lo tanto, a excepcion de la pequena prueba del brontosaurio relatada
anteriormente realizada con arcilla, la técnica de O'Brien era bien distinta a la de

73 Encinas, Adridn. (2017). Animando lo imposible. Los origenes de la animacion stop-motion (1899-1945).
Didibolo Ediciones.

74 Armature es como se denomina al esqueleto interno que tienen las figuras empleadas en la animacién
stop-motion, y estd formado a partir de varillas metdlicas y esferas u otfras articulaciones, que permiten
que las extremidades de los personajes giren 360°. Estas figuras pueden ser recubiertas de plastiling,
guata, espuma de foam ldtex, etc.

75 La build up technique, es el método de construccién de marionetas destinadas a animacién que
consiste en ir anadiendo capas de diversos sobre una estructura articulada de metal.
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Smith Dayton, los precedentes a su metodologia fueron las peliculas creadas con
munecos, marionetas, figuras construidas expresamente para la animacién, como
Dreams in Toyland (1908) de Arthur Melbourne-Cooper.

Es importante detenerse a describir estas obras para marcar claramente la diferencia
entre el uso de la animacion de pasta de modelar como efecto especial o truco en
una pelicula de imagen real y las obras de animacién de plastilina realizadas por
Helena Smith Dayton. En el caso de la autora que nos ocupaq, sus peliculas estdn
creadas por completo con claymation como técnica cinematogrdfica, y este
procedimiento, estd al servicio de la creacidon de una obra narrativa, mads alld del
truco. En este sentido se pronuncia el animador, investigador y profesor de la North
Carolina University, Michel Frierson:

Baséndome en las fotos y capturas de Scientific American, su uso de pequenas figuras
humanas para sus playettes pueden ser los precursores de las peliculas de pasta de
modelar, la mayoria de los cuales son en esencia peliculas de marionetas hechas con
pasta de modelar, peliculas en las que se animan personajes de plastilina sobre una
mesa con un discurso narrativo. Por muy cémico que sea su estilo, las peliculas de
Dayton debian tener una ambicién narrativa; después de todo, aborda a un muy
conocido cldsico de Shakespeare que sitUa personajes humanos en un contexto
histérico lejano. En resumen, las playettes de pasta de modelar de Dayton abrieron las
puertas a lo que se convertiria en una posibilidad ascendente para la clay animation.7¢

2.2.4 Latécnica de animacion de Helena Smith Dayton

En noviembre de 1916 The Green Book Magazine anunciaba "jY ahora, la gente de
barro de Smith Dayton saldrd en peliculas!”, mds adelante continuaba describiendo
el proceso técnico necesario para realizar esta hazana:

Se convertirdn enreyes y reinas de la pantalla (...) sus actuaciones requieren un trabajo
infinito por parte de su creadora. Cada movimiento de la manivela de la cdmara
significa implicitamente, que la arcilla ha de estar blanda en al menos una figura, y a
veces tal vez en un grupo, que debe ser alterado para dar movimiento- y la manivela
gira dieciséis veces para un pie de pelicula.””

Como titulaba esta revista fueron sus caricaturas modeladas en barro (que cambiard
por la plastilina para animarlas) las protagonistas de sus peliculas, al igual que estas
figuras creadas para ilustrar arficulos y pequenas narraciones humoristicas, tendrdn
una vocacion safirica y caricaturesca. A excepcion de Romeo y Julieta (que no
hemos podido visionar y, por tanto, no podemos saber cudl es su tono narrativo), sus
otras cuatro peliculas estdn protagonizadas por personajes populares, y con una
vocacion humoristica y, presumiblemente, también de critica social. Estos personajes
representan escenas de la época, podemos ver a un senor rico y poderoso que, sin
embargo, teme a una serpiente, o la lucha feroz entre dos mujeres que se dedican

76 Frierson, Michael. (1994) Clay Animation. American Highlights 1908 to the Present. Twayne Publishers.
Trad. a.
77 Comedy in clay. (1916). The Green Book Magazine. Vol. 16 n® 5. Trad. a.
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a la limpieza, que podemos interpretar como la cldsica lucha de pobres contra
pobres.

Comedy in Clay

HELENA SMITH-DAYTON
AND HER -MUD-FOLK

Figura 21. Comedy in clay, 1916, The Green Book Magazine. Vol. 16 n° 5

Un mes después, aparecia en la revista Scientific American un extenso articulo
fitulado Motion Pictures comedy in clay en el que se describe de forma
pormenorizada el método de trabajo de Helena Smith Dayton, y a partir de ahi se
sucedieron las resenas y reportajes en los que se destacaba este nuevo hito
cinematogrdfico.

2.2.4.1 El modelado y la fabricacién de las figuras

En el reportaje de Scientific American antes mencionado, encontramos las claves
técnicas del proceso de creacion de las peliculas animadas de Smith Dayton, la
primera, en cuanto al material empleado. Como ya se ha comentado, existia la
dificultad al analizar la bibliografia de que en inglés la palabra clay sirve para
designar tanto la arcilla como la plastilina, por lo que en las obras precedentes al
trabajo de Dayton como The Sculptor's Nightmare (Porter, 1908) y Sculpteur
modern (Chomon, 1908), no podemos saber cudl de los dos materiales era el
empleado.

Este reportaje de Scientific American nos aporta claridad en este sentido ya que
habla de figuras modeladas con plastic clay, pasta de modelar pldstica, es decir,
plastilina. El dato sobre el material de frabajo queda confimado ya que en el
articulo de Popular Science Monthly también se habla de plastic figures.

En un articulo publicado en The Hartford Courant’® (periddico en el que Smith
Dayton habia trabajado) en 1915, sobre el premio Puck antes mencionado y en el
que también se narra una exposicion en la que participd Smith Dayton con sus
esculturas, ya se apunta a que Smith Dayton realizaba sus peliculas con plastilina,
(en ese texto denominada plaster). Las figuras, disenadas para ser animadas,
fueron modeladas con plastilina de diferentes tonos, algunas se pintaron para que
resultaran mas atractivas, y otras fueron vestidas con ropas de tela o se les anadid
pelo real. Cuando era necesario, las figuras estaban reforzadas interiormente con
alambre o material similar.

78 Hartford Moman Wins 250% Prize. (7 de febrero de 1915). The Hartford Courant.
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2.2.4.2 El estudio del movimiento

Volviendo al reportaje de Scientific American, también se explica en €l el proceso
de estudio sobre el movimiento humano que fue necesario para animar las
esculturas:

Miss Dayton ha pasado dias enteros en una ajetreada esquina, observando cémo
caminan hombres y mujeres; y al volver a su estudio ha encontrado necesario

dedicarle algunos dias a poner sus observaciones en prdctica.”?

Una vez estudiado el movimiento, también hubo un proceso de ensayo error en
torno a la animacion de las figuras, para que los movimientos tuvieran todos los
pasos intermedios y las pausas necesarios para que cada accidén pudiera ser
apreciados al ser reproducida, como se indica en la misma publicacion:

Sus primeros intentos fueron desalentadores, ya que las figuras realizaron sus
payasadas tan rdpido que los ojos del espectador no podian seguirles cuando las
imdgenes (eran proyectadas) en la pantalla.

También, en este sentido, explica el reportaje como Smith Dayton considerd a
partir de la experiencia, que no todos los elementos en escena debian estar
animados con la misma profusion de detalles y movimientos, debia haber una
accién principal, en la que el espectador pudiera centrarse, y el resto de
personagjes, aungue no podian permanecer sin vida, porque esto también habria
llamado la atencién, han de moverse de forma mucho mas sutil.

2.2.4.3 La animacion de las figuras de plastilina

Una vez descrito el proceso de diseno y modelado de las marionetas, asi como los
estudios en cuanto al movimiento de los personagjes para hacer verosimil la
animacioén, se habla en el reportaje de Scientific American (Figura 22) del proceso
de grabacion de las peliculas. Hay que mencionar que este reportaje no es una
enfrevista ni hay citas textuales, esto es importante, ya que aparece un dato que
ha sido objeto de controversia en publicaciones posteriores. La frase: “Nos ha
dicho Miss Dayton que no es inusual grabar doscientos pies en un dia de trabajo”,
ha traido consigo especulaciones y polémica, ya que de ella se podia inferir que
Smith Dayton hacia en cada jornada de trabajo 3.200 fotografias de diferentes
poses O acciones de sus personagjes.

A'lo largo de los siguientes parrafos, y a fravés de un concienzudo estudio de otros
articulos, imagenes y, sobre todo, de fotogramas que si se han conservado de sus
peliculas, se fratard de resolver esta cuestion.

79 Motion Picture Comedies in Clay. (1916). Scientific American.Vol. 115 n° 25. Trad. a.
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Figura 22. Motion Picture Comedies in Clay (18 de diciembre de 1916). Scientific American.Vol. 115 n°
25.

En Experimental Animation 1976, al hablar de los origenes de la animacion stop-
motion los autores relatan:

Ocasionalmente podemos encontrar informacién sobre peliculas anteriores a 1918
fuera de esta estructura (la del cine comercial). Las figuras animadas hechas con pasta
de modelar de Helena Smith Dayton fueron descritas en Scientific American (1916). La
publicacion afirmaba que, después de haber aprendido a evitar que sus grotescos
hombres y mujeres se movieran demasiado deprisa, y después de haber aprendido a
simplificar sus historias limitando la accidn principal a una sola figura cada vez, Helena
Dayton era capaz de rodar hasta 200 pies de pelicula en un dia. &

Adridn Encinas senala en su libro Animando lo imposible que parece ldgico pensar
qgue nos encontframos ante un error publicado en el articulo de 1916 y que se ha
ido arrastrando desde entonces. “Este dato, probablemente sea erréneo dado
que esa longitud equivaldria a fres minutos de pelicula animada fotograma a
fotograma, es decir, 16x200= 3.200 instantdneas. Es mds realista pensar que Helena
tuviera una ratio de animacién cercano a los 20 pies al dia.”8 Otra posibilidad a
tener en cuenta, como apunta Jason Cody Douglasss2 en su extenso articulo sobre
Smith Dayton, es que ella no animara a unos (una pose por cada uno de los
fotogramas de la pelicula), sino a doses, realizando dos fotografias de cada una
de las poses.

Oftro libro esencial en la historia técnica de este tipo de cine de animacién, Clay
Animation®3, de Michal Frierson, dedica nada menos que ocho pdginas a hablar
del frabajo de Helena Smith Dayton, de hecho, la mayoria de publicaciones de
las siguientes décadas, parten de esas pdaginas para hablar de ella. Sin embargo,

80 Starr, Cecile y Russett, Robert. (1976). Experimental Animation: An lllustrated Anthology. Van Nostrand
Reinhold Co. Trad. a.

81 Encinas, Adridn. (2017). Animando lo imposible. Los origenes de la animacion stop-motion (1899-1945).
Didibolo Ediciones.

82 Douglass, Jason Cody (2017) Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of
Helena Smith Dayton (runner-up). Animation Studies (Online Journal).

83 Frierson, Michael. (1993). The Invention of Plasticine and use of Clay in Early Motion Pictures. Film History
Vol. 5, pp.142-157. Great Britain: John Libbery & Company.
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hay cierto tono de incredulidad e incluso de descrédito, cuando Frierson habla de
la manera de trabajar de Smith Dayton, y es debido al ya mencionado dato de
los 200 pies de celuloide. Cuesta creer que, en un tfrabajo tan bien documentado,
el autor base gran parte de su capitulo sobre Helena Smith Dayton Unicamente en
el articulo antes mencionado de Scientific America, heredando, sin cuestionar, el
dato que ya reprodujeran en 1976 los autores de Experimental Animation.

Figura 23. Fotogramas de la pelicula Animated sculpture, Helena Smith Dayton, 1916. Extraidos de la
revista Popular Science Monthly de febrero de 1916.

En el nimero de febrero de 1916 de la revista Popular Science Monthly,
enconframos un reportaje de dos pdginas tfitulado “Estatuas que corren, bailan y
luchan”, con el subtitulo “El Ultimo invento en peliculas son las divertidas figuras
animadas de pasta de modelar”e4, Este reportaje es especialmente interesante ya
que, ademds de una fotografia de Smith Dayton trabajando, y otra de unas figuras
suyas modeladas en primer plano, nos encontramos con dos imdgenes que
corresponden a dos segmentos de la pelicula Animated sculpture (Fig. 23). Las
cuales, empleando un software de edicion se han podido volver a transformar en
imagen en movimiento, para poder volver a ser visionadas mds de cien anos
despuésss,

El dato propuesto por Jason Cody Douglass sobre la grabacion de la animacion
en el articulo mencionado anteriormente, ha podido ser confirmado gracias a este
pequeno frabajo de restauracion, Smith Dayton grababa dos fotogramas de
cada pose. Solo en este reportaje aparecen tres peliculas, Battle of the Suds (la
Unica con titulo de este reportaje) con varias fotografias, y dos piezas de celuloide,
el pie de foto de la primera dice “Las tres coristas bailando y los mUsicos”, y en la
segunda leemos “Incluso una figura de pasta de modelar se asusta de una
serpiente animada”.

En la revista Film Fun, en el nUmero publicado el 2 de noviembre de 1917, bajo el
titulo Romeo and Julietin clay hay un amplio reportaje a toda pdgina sobre el
estreno de la pelicula ilustrado con varias fotografias, en el que podemos leer:

84 “Statues that Run, Dance and Fight” y “The latest invention in film is fun animated figures made of
modelling clay”, respectivamente. Trad. a.

85 Estas pequenas secuencias se pueden ver en la ficha técnica de la pelicula o en los siguientes links:
https://drive.google.com/file/d/1k 2KH]FPUF NXOB4KLFEY62-iPx1Q H9/view?2usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1 YYr4insJYnnBVSZturfOllm1rgJbZQ2/vieweusp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1_YYr4insJYnnBVSZturf0lIm1rgJbZQ2/view?usp=sharing

“No hay ruedas”, sonrié la senora Dayton, "y tampoco cables”. La técnica se conoce
como parada y accion. Las figuras estdn modeladas en pasta blanda, situadas en su
posiciéon y fotografiadas.

“Me llevd una semana animar Romeo vy Julieta. El elenco ya estaba preparado, vy los
escenarios fabricados antes de empezar a trabajar. La pose de las figuras estd alterada
dieciséis veces para cada pie de celuloide. El rollo de pelicula tiene una longitud de
cien pies. Puedo hacer cien pies al dia. Es un trabajo tedioso, pero fascinante” [...]
“Puedo hacer dos si me apetece, pero es mucha tension, en la escena del baile de
Romeo y Julieta hay freinta figuras, cada una ha de moverse para cada fotograma™.8¢

Esta enfrevista, puede aclarar la controversia antes mencionada sobre la
posibilidad de que Dayton Smith fuera capaz de rodar 200 pies de pelicula al dia.
En este articulo, y citada textualmente habla de cien, y no de doscientos pies de
pelicula, con lo que las imagenes, animadas “a doses®””, como ha podido
confirmarse gracias al estudio de los fotogramas reproducidos en Popular Science
Monthly, quedarian reducidas a 800, un tfrabajo improbo, pero no imposible.

Esta entrevista, puede aclarar la controversia antes mencionada sobre la
posibilidad de que Dayton Smith fuera capaz de rodar 200 pies de pelicula al dia.
En este articulo, y citada textualmente habla de “cien”, y no de "doscientos pies
de pelicula”. Con lo que las imagenes, animadas “a doses”, como ha podido
confirmarse gracias al estudio de los fotfogramas reproducidos en Popular Science
Monthly, quedarian reducidas a 800, un trabajo improbo, pero no imposible. Se
cita también en el texto que, antes de frabajar con plastilina, “deformando las
figuras en cada uno de los fotogramas que iba a fotografiar”, empled otro
método, anticipando la técnica de animacidn por reemplazo que, décadas mdas
tarde, emplearia el animador hungaro George Pal. Para realizar, por tanto, la
primera de sus peliculas de la que se tiene constancia, Battle of the suds (1916)
fabricd una figura diferente para cada una de las poses que darian lugar a la
animacioéon: “Antes de que la pelicula se haya completado, cientos de senoras
Murphy y senoras Flynn han sido disenadas para proporcionar la accién en la mds
enérgica batalla real”.

2.2.5 Lafilmografia desaparecida de Helena Smith Dayton

Como puede leerse, la prensa del momento dio buena cuenta de las actividades y
de los estrenos de las peliculas de Smith Dayton, asi como de la técnica del
claymation con la que trabajaba. Revisando estas publicaciones podemos afirmar
gue la animadora realizé cinco peliculas entre 1916y 1917. Tenemos constancia de
las peliculas Baftle of the Suds (1916); Animated Sculpture (1916), un programa
compuesto por varios cortos realizado para el Strand Theater de New York
con Romeo and Juliet (1917); Pride Goeth Before a Fall (1917); y, por Ultimo, Banquets
(1917).

También, podemos leer en la prensa de la época se hace referencias a ofras
peliculas en produccidn, pero no se ha podido comprobar que se llegaran a realizar.

86 "Romeo and Juliet — in clay!”, (2 de noviembre de 1917). Revista Film Fun. Trad. a.
87 En la prdactica de la animacion, llamamos animar a doses, repetir la misma posicién o dibujo dos veces.
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En la revista Motography, del 15 de septiembre de 1917 hay una pequena resena
titulada "Se presenta la escultura animada” en la que podemos leer:

La escultura animada es lo Ultimo en peliculas. The S.S. Company of New York estd
flmando las caricaturas de pasta de modelar de Helena Smith Dayton. La pelicula,
producida por la S.S. Film Company, para el partido sufragista femenino, fue ensenada
al Gobernador Whitman y su personal el 29 de agosto.ss8

En la revista Film Fun, al final de la resena sobre Romeo y Julieta, aparece la siguiente
informacion: “Educational Films estrenard Clay Folks, probablemente una pelicula al
mes.” Pero no se ha hallado ninguna otra referencia a esta serie llamada Gente de
plastilina. En esta misma revista Smith Dayton expresa su intencidén de producir su
propia version de la famosa épera Carmen de Bizet, asicomo de Rubaiyat, el poema
del matemdtico y poeta persa Omar Jayam.

Como ya se ha comentado, no tenemos las obras (excepto los pequenos extractos
restaurados en el marco de esta investigacién), ni datos técnicos como su duracion,
asi gque es imposible realizar una ficha técnica completa, y tampoco un andlisis de
las peliculas, por lo tanto, se aportardn los escasos datos extraidos de periddicos y
revistas.

88 (15 de septiembre de 1917). Motography
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Battle of the Suds

Guerra de la espuma
1916

Direccién y animacion: Helena Smith Dayton

Figura 24. Fotogramas de la pelicula Guerra de la espuma. Publicadas en Scientific American, 16 de
diciembre de 1916.

Battle of the suds, es la primera pelicula de Smith Dayton de la que se tiene
constancia. Segun el reportaje aparecido en Scientific American en febrero de 1917,
“La senora Murphy le dice a la senora Flynn una cosa o dos en la obra de escultura
animada Battle of the suds. Antes de que la pelicula se haya completado, cientos de
senoras Murphy y senoras Flynn han sido disenadas para proporcionar la accion en
la mds enérgica batalla real.s?

8% Statues that Run, Dance, and Fight. (febrero de 1917). Popular Science Monthly, Vol. 90, no. 2, pp. 257-
258. Trad. a.
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Animated Sculpture
Escultura animada
1916

Direccién y animacion: Helena Smith Dayton

Figura 25. Fotogramas de la pelicula Animated Sculpture. Publicadas en Popular Science Monthly,
febrero de 1916.

Animated Sculpture, fue la segunda pelicula de Smith Dayton, constaba de al menos
dos escenas diferentes. En la primera (figura 25) vemos a un grupo de coristas
bailando y la orquesta tocando musica. Segun el reportaje aparecido en Scientific
America, "una obrita reciente en la que fres coristas, una orquesta completa y una
fla de cabezas calvas toman parte. Aqui era necesario que las tres chicas se
movieran al unisono, asi como animar la orquesta en un grado considerable, mientras
gue la fila de cabezas calvas debe recibir menos atencidn, pero a la vez aportar vida
a la pelicula. Cada fotografia requiere al menos de dos docenas de alteraciones
para aportar el efecto deseado a la produccion acabada.”?

En la ofra escena que forma parte de esta pelicula, vemos a un senor con chistera
(Figura 23), y junto a la imagen publicada en Popular Science Monthly leemos:
“Incluso una figura de plastilina se asusta de una serpiente animada.”?!

Como se ha comentado anteriormente, se han podido recuperar unas pequenas
escenas de esta pelicula a partir de los fotogramas impresos en el reportaje de la
revista Popular Science Monthly, que se pueden visionar en los siguientes enlaces:

Animated sculpture 1.mp4

Animated sculpture 2.mp4

?0 Motion picture comedies in clay. (18 de diciembre de 1916). Scientific American.Vol. 115 n® 25. Trad.
a.

?1 Statues that Run, Dance, and Fight. (febrero de 1917). Popular Science Monthly, vol. 90, no. 2, pp. 257-
258. Trad. a.
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Romeo and Juliet
Romeo y Julieta
1917
Guion: Helena Smith Dayton basado en la obra de William Shakespeare Romeo y Julieta

Direccién y animacién: Helena Smith Dayton

Figura 26. Fotogramas de la pelicula Romeo y Julieta, 1917, Helena Smith Dayton. Publicadas en la
revista Film Fun.

El dos de noviembre de 1917 aparecia en la revista Film fun un reportaje a toda
pdgina titulado: Romeo y Julieta jEn plastilina! llustrado con tres fotografias (Figura 26)
y el siguiente texto se describe tanto la técnica de Smith Dayton como algunos
momentos de la pelicula.

Para un empleado en unarevista de cine, asistir a una proyeccion es un asunto de todos
los dias, y a menudo de dos veces al dia, la novedad desaparece pronto, y uno
aprende a pensar que no hay nada nuevo bajo el sol o la cdmara.

Y es por esto que Romeo y Julieta es algo completamente nuevo. De verdad, Julieta se
inclinaba en su balcdn, y Romeo le hacia el amor ardientemente mientras la luna los
miraba, y los crueles Montescos y Capuletos arruinaban la vida de los amantes. jPero
todo (balcdn, luna, Montescos, Capuletos, Romeo y Julieta) estaba modelado en
plastilinal Cuando nos dimos cuenta de la inmensidad del asunto, nos apresuramos a ir
al estudio para averiguar cémo giraban los engranajes.??

?2 Romeo and Juliet — In Clay! (2 de noviembre de 1917). Film Fun, p. 434. Trad. a.
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Pride Goeth Before a Fall
La soberbia precede a la caida
1917
Produccién: Pathé

Direccién y animacién: Helena Smith Dayton

Ing and compares the modern work to that of the Japanese by
whom it was originated.

A farce comedy in clay entitled “Pride Goeth Before a Fall”
is enacted by the grotesque little clay figures created by Helena
Smith Dayton, the sculptress. These figures are so grotesque
and true to life that they cannot fail to amuse and interest an
audience.

T MAT A f'alaVaSaS s R Fal 8| TAT MAMEYT AT Y A NY WA TET. W
Figura 27. Nota de prensa aparecida en diciembre de 1917 en The moving picture world.

Pride Goeth Before a Fall formd parte del programa Argus Pictorial numero 2, de la
compania Pathé. Segun la nota de prensa aparecida en The moving picture world®,
la pelicula “estd representada por las pequenas figuras grotescas de Helena Smith
Dayton, la escultora. Estas figuras son tan grotescas vy fieles a la realidad que no
pueden fallar en divertir e interesar a la audiencia.”

93 Pathé’s Argus Pictorial no. 2. (8 de diciembre de 1917). The moving picture world. Trad. a.
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Banquets
1917
Produccion: Pathé.

Direccion y animacion: Helena Smith Dayton.

DyeIng,” ONe OI TMNE UIUTSL HUILGIL Ui@ild) WUItiviisus wusie s -
thi di%ection of Professor Edward J. Thatcher, Fine Arts Dg-
partment of Columbia University. And a touch of humor is
provided by Helena Smith Dayton’s Clay Folk in “Ba'{lqt_lets,
in which the amusing antics of the guests at a “stag’’ dinner

are cleverly burlesqued.

“Along the Vardar” (European Turkey). Pathe colored travel,
and “A Fresh-Water Pirate,” Pathe colored educational, form

an interesting split-reel novelty.

An International Cartoon and Educational spljt-reel and
Hearst Pathe News No. 102 and No. 103 complete this program.
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Figura 28. Nota de prensa aparecida en diciembre de 1917 en The Moving Picture World.

Banquets formd parte del programa Argus Pictorial niumero 3 producido por la
compania Pathé, que incluia, ademds de la pelicula de Smith Dayton, piezas
educativas sobre temas tan diversos como Rocas calcdreas coralinas o
Cristalizaciones, y se proyectaba junto a un capitulo de la serie de misterio The Tower
of Death, ademds de la pelicula de cinco bobinas Vengance is Mine.

Segun la nota de prensa publicada en The Moving Picture World, la pelicula de Smith
Dayton, “en la que las divertidas payasadas de los invitados a una cena de gala son

inteligentemente divertidas"

?4 Pathé program. Three Scintillating stars head the schedule with the Argus Pictorial, a scenic and The

News Reel. (15 de diciembre de 1917). The Moving Picture World. Trad. a.
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2.2.6 Lavida de Smith Dayton después del cine

Después del gran éxito de sus peliculas, la vida de Helena Smith Dayton da un giro
radical, ya que los EEUU abandonan la neutralidad y declararon la guerra a
Alemania. Sabemos que estuvo en Francia al menos un ano, segun su obituario dirigid
la cantina de la YMCA? en Paris?, aunque los archivos de la YMCA muestran que
desde el 8 de septiembre de 1918 al 10 de agosto de 1919 sirvid como “responsable
de compras” y secretaria, como aclara Michael Frierson?’.

A la vuelta de Europa, una vez finalizada la | Guerra Mundial, Smith Dayton volvié a
New York y publicd dos libros a cuatro manos con Louise Bascom Barratt para la
compania de Robert McBride: The Book of Entertainments and Theatricals (1923) y
New York in Seven Days (1925). En 1927 se estrena la obra teatral The Sweet Buy and
Buy, co-escrita con Louise Bascom Barratt (que también se publicé como libro). En
1929 estrena en el teatro Lucille La Verne otra obra teatral escrita junto a Barratt, Hot
Water, y en 1931 vuelven a estrenar ofra obra escrita por ambas, Casanova'’s Son.

En 1933 seguia apareciendo como miembro de la Sociedad de ilustradores, y segun
Adridn Encinas, en estos anos volvid a comercializar caricaturas modeladas en
plastilina o arcilla. Mds tarde inaugura dos exposiciones, en 1939 en el Decorathor’s
Club Gallery de New York y en 1943 en la Monstross Gallery. El critico Howard Devree
hizo una resena de la exposicion de 1943 en la que relataba: “retratos, paisgjes, y
temas florales de Helena Smith Dayton componen la actual exposicion en Montross.
Sus refratos son la parte mds chocante de su trabajo, sin estridencias ni ruidos, con la
extraccion de los rasgos individuales como en los de Fanie Hurst e lan Hay Beith.”?8

A partir de 1943, cuando tenia 64 anos, hasta la publicacién de su obituario el 23 de
febrero de 1960 en The New York Times, no tenemos datos sobre sus actividades.

2.2.7 La estética enlas peliculas de Helena Smith Dayton

Como se ha relatado, las peliculas que realizdé Helena Smith Dayton estdn
desaparecidas, apenas existen unas pocas imagenes de estas obras, que ya han
sido aportadas en esta investigacion. Con tan poca documentacion, hay muchas
cuestiones que no podemos conocer, pero si podemos esbozar una aproximacion a
la estética de su trabajo a fravés de las escasas imagenes de sus peliculas y
atendiendo a los disenos de las esculturas con las que ilustraba sus articulos
humoristicos. Buceando en la hemeroteca si hemos podido hallar muchas pdginas

?5 En inglés Young Men's Christian Association.

%6 La YMCA (Asociaciéon de jévenes cristianos) establecié durante la Primera Guerra Mundial al menos
250 centros recreativos por toda Europa. Estos centros tenian un primer objetivo de servir de apoyo a los
jévenes soldados, aunque mds adelante la YMCA ayudd a los refugiados, en particular a los judios
desplazados.

?7 Frierson, Michael. (1994) Clay Animation. American Highlights 1908 to the Present. Twayne Publishers.
pp. 74-8.

?8 Devree, Howard (1943). A reviewer 's notebook. New York Times, 25 de abril de 1943. Trad. a.
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de prensa en las que sus mud people? ilustran los textos que ella misma escribid, y
algunas de estas imdagenes incluso estan impresas en color (Figura 29).

' MISS QUINCE ENTERTAINS IN THE PARLOR E

Wrten and st rom Clay Modeld by HELENA SNITIDAYTON |

Figura 29. llustraciones de Helena Smith Dayton, 1915. Revista Puck

Observando estas figuras, vemos que estdn disenadas con el mismo estilo que las que
modelaria después para animar en sus peliculas. La gente de barro de Smith Dayton
recreaba situaciones en las que se retrataba de forma humoristica a personas de
toda condicion y dmbito social, con el fin de proponer una sdatira de las gentes y
ambientes de su época. En estas historietas parodiaba especialmente alos miemlbros
de la alta sociedad, realizando una suerte de critica social, a través de semblanzas
de personajes que, siendo ficticios retrataban perfectamente cuestiones como la
vanidad, la soberbia o el clasismo. Estos personagjes, tienen un diseno peculiar y
reconocible, que se mantiene desde las ilustraciones en revistas como Puck y
Cartoon Magazine hasta sus peliculas.

Aunque lailustracién y la vineta satirica o humoristica estaban presentes en la prensa
escrita desde su popularizacion a finales del siglo XIX, la revista Puck (1876-1918) fue
la primera publicacién estadounidense especializada en humor de éxito. En ella
tenian cabida obras de diverso contenido, desde chistes graficos costumbristas hasta
critica politica y social, y es entre estos dos géneros donde podemos ubicar los
trabajos de Helena Smith Dayton. Como hemos apuntado, sus publicaciones en
revistas incluion una pequena narracidén acompanada de fotografias de sus
esculturas que servian para ilustrarla. En algunos de estos frabajos, encontramos
ciertas similitudes con el coémic o con el storyboard, ya que a partir de dos o tres
imagenes la artista recrea una narraciéon visual. A veces, mediante diferentes poses
de una figura, y otras, mediante el recurso del plano-contraplano para representar
un didlogo, avanzando asi su obra cinematogrdfica posterior.

Podemos aventurar que, Helena Smith Dayton, periodista y cautivada por la
actualidad social y cultural, estaria al tanto de la incipiente popularidad del arte
secuencial a partir del gran éxito de la tira humoristica The Yellow Kid (1895-1898). De
esta forma podemos aventurar, cierta influencia del cémic o de una suerte de
grdfica narrativa en los frabajos como ilustradora de Smith Dayton. Como curiosidad,
podemos apuntar que casualmente, el autor de The Yellow Kid, Richard F. Outcault
y Smith Dayton compartirian la cabecera de la revista Puck, aungue no en la misma
época.

?? Gente de barro.
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Give Mother the Vote!

Our Food, Our Health
Our Play, Our Homes
Our Schools, Our Work

Are all regulated by Men’s
Votes. Think it over, and—

MOTHER THE YOTE!

sufragio femenino, Rose O'Neill, sin datar. American First, Winsor MacCay, 1910.

También en la revista Puck publicaba sus trabajos graficos la caricaturista Rose
O’Neill, gue como Smith Dayton fue defensora del derecho al sufragio femenino.
O’'Neill’® fue una de las primeras artistas en inaugurar el subgénero de la vineta
humoristica dedicada al publico femenino, ya que las primeras publicaciones en las
que trabajé a partir de finales del siglo XIX estaban destinadas a estas lectoras. Mds
adelante seria la primera mujer en formar parte oficialmente del staff de la revista
Puck, lo que la convirtidé en un referente para artistas posteriores como Smith Dayton.

Aungue mds conocida como pintora, la artista May Wilson Preston también fue una
de las mujeres que se dedico a la ilustracion humoristica en los principios del siglo XX,
y que formo parte junto a Smith Dayton, O'Neill, y ofras como Nina E. Allender del
grupo que, desde la perspectiva actual, podemos denominar “ilustradoras
sufragistas”. Si bien el estilo y la técnica con las que trabajaron todas ellas es diverso
y aparentemente inconexo, si encontramos en sus trabajos una serie de temas
principales comunes: las cuestiones domésticas, las relaciones amorosas, la
desigualdad entfre mujeres y hombres, etfc.

También se puede frazar un paralelismo entfre la trayectoria de Windsor McCay vy
Helena Smith Dayton, ya que ambos realizaron un recorrido que comienza en la
ilustracidn humoristica centrada en la sdtfira politica y social, que deriva en la
realizacion de peliculas de animacién. McCay, considerado junto a Emile Cohl, uno
de los padres de los dibujos animados, y que adaptd al cine una de sus famosas tiras
comicas bajo el titulo de Litfle Nemo (1911).

Hemos de apuntar que estas conexiones o posibles referentes que pudo tener Smith
Dayton de cara a crear su propia obra, son especulaciones que podemos inferir a
partir del contexto de la animadora estadounidense, ya que no se ha encontrado
ninguna fuente que corrobore estas posibles influencias.

Volviendo alas caricaturas modeladas en arcilla de Smith Dayton, la artista participd
en 1915 en la exposicién titulada Wanted: An American Saloon of Humorists sobre |a
gue Louis Baury publicé un extenso reportaje en la revista The Bookman, en él escribid
sobre el trabajo de Smith Dayton:

100 Sheppard, Alice. (1984). There Were Ladies Present: American Women Cartoonists and Comic Artists
in the Early Twentieth Century. The Journal of American Culture.
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Tanto si uno lo considera una parodia de las nuevas formas de arte, 0 como un
enfoque absolutamente personal, es igualmente interesante. No es poca la
tolerancia que se manifiesta a través de toda la diversion y la sdtira con que se
concibe ese batiburrillo humano en "Mrs Canray's Boarding House Steps"101. Y el mismo
espiritu acompana a la senora Dayton a todas partes: a los restaurantes y salones de
tango donde los forasteros se codean para enriquecimiento de los camareros, a lo
largo de la Quinta Avenida cuando los herederos de la fierra comercian a capa y
espada, a los parques donde el nino es el padre del hombre, dondequiera, de
hecho, que el capricho del momento lo sugiera.102

El esfilo de estas ilustraciones de Helena Smith Dayton lo podemos definir como
caricaturesco, ya que busca exagerar los rasgos de los personajes con fines
humoristicos. Precisamente, la palabra caricatura, tiene su origen en la palabra
italiana caricare, es decir, exagerar. Con este tipo de imdgenes se busca plasmar la
apariencia o cualidades de una persona con fines humoristicos y/o criticos, huyendo
del realismo'03,

i : A e i R 4
Figura 31. De izquierda a derecha. Cabezas grotescas, Leonardo Da Vinci, sin datar. Dieciséis cabezas
caricaturescas, Francisco de Goya,1797-98. El pasado, el presente y el futuro, Honoré Daumier, 1834,

Es en la prensa escritfa donde la caricatura alcanza gran relevancia, siendo el
instrumento apropiado para la satira y la critica politica y social, es en esta tradicién
en la que se enmarcan las esculturas de Helena Smith Dayton que después llevaria
al cine. De hecho, la palabra carfoon (caricatura en inglés) se usd por primera vez
en la revista Punch en 1840, precedente britdnico de Puck, en la que Smith Dayton

101 Titulo de una de las obras que Smith Dayton presentaba en la exposicion.
102 Baury, Louis. (2015). Wanted: An American Salon of Humorists. The bookman.

103 Aunque encontramos referencias de este tipo de imdgenes satiricas en el antiguo Egipto o en la
Grecia cldsica, fue en el siglo XVI, durante el Renacimiento, cuando en la escuela de pintores Carracci
de Bolina, se populariza entre los estudiantes. Una vez los artistas habian alcanzado el dominio de las
técnicas pictéricas y escultéricas de representacién de la realidad, algunos de estos creadores
comenzaron a subvertir esa visidn objetiva y naturalista, y comenzaron a dibujar caricaturas, entre ellos
Leonardo Da Vinci (Figura 31a). Durante los siglos siguientes, estos retratos adquieren cada vez mds
popularidad, sobre todo a partir del invento del linotipo, cuando los peridédicos se abaratan y se
convierten en diarios. Multitud de artistas que han practicado la caricatura y a fravés de este tipo de
representacion hicieron satira social o critica politica. Honoré Daumier estuvo preso por ilustrar al rey
Felipe | de Orleans como Gargantua (personaje de Rabelais) en 1831 (Figura 31b). En Espaia, también
hay una gran tradicion de este tipo de ilustracién, desde Francisco de Goya, hasta publicaciones
actuales especializadas en humor grdfico, como El Jueves. A lo largo del siglo XX, el arte de la caricatura
proliferé en periddicos y revistas, y son incontables los artistas que lo practicaron.
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colaboraria casi un siglo después. Ella fue la primera persona (que tengamos
constancia) que realizd ilustracion de prensa mediante esculturas, en vez de dibujos.

Estas figuras, que modelaba Smith Dayton, se caracterizan por una simplificacion de
los rasgos, las manos por ejemplo en muchos casos no tienen dedos o apenas estdn
insinuados. Las proporciones entre la cabeza y el cuerpo, no se corresponden con la
realidad anatémica, si en la realidad, una cabeza corresponde a una octava parte
de la altura, en estas esculturas, la cabeza es una quinta parte de la altura fotal del
personaije, y los ojos, que tienen una gran funcidn expresiva, también son mucho mas
grandes de lo que serian en la realidad. Los cuerpos también estdn simplificados, y
son los atuendos los que definen las caracteristicas anatdmicas.

Asi pues, las figuras creadas por Smith Dayton tanto para ilustrar sus articulos, como
las modeladas para protagonizar sus peliculas, estdn disenadas con una funcién
expresiva, con el objetivo de representar iconos identificables, como el senor
empresario, la senora de clase alta, la joven profesional, el mendigo, el mayordomo
o la criada, caricaturizados con el fin de resultar divertidos y reconocibles.

2.2.8 Cuestiones de género en torno a la vida y obra de Helena Smith Dayton

Al contrario que en el caso de otras animadoras que ocupan esta investigacion, en
el caso de Smith Dayton, no necesitamos hablar de feminismo “de facto” ni inferir un
pensamiento politico a partir de su manera de trabajar y vivir: Helena Smith Dayton
fue activista por el sufragio femenino y feminista militante.

Un primer dato, anecddtico pero significativo es que, tras su boda con Fred Erving
Dayton en 1905, conserva su primer apellido, una costumibre inusual en EEUU y que
podemos enmarcar en unos ideales de igualdad entre hombres y mujeres.

Unos anos mds tarde, en la primavera de 1915 The New York Evening Post publicaba
un reportaje sobre la Exposicidon de pintura y escultura de mujeres artistas para
recaudar fondos para la Campana del voto femenino, y destacaba: “Esta es la
primera vez que las mujeres artistas expresan con preocupacion su actitud ante el
sufragio igualitario” 104, Casi cien mujeres exhibieron su trabajo, entre ellas Helena
Smith Dayton, una de las obras que expuso mostraba a un hombre blanco y de clase
alta, el fitulo de la escultura era El puede votar. El New York Tribune le dedicé una
pdgina enfera en la que se mostraban algunas de las obras expuestas. El articulo de
Mariea Caudill Dennison sobre esta exposicion reconoce cémo sufragistas se
representaban a si mismas estratégicamente como apropiadamente maternales y
femeninas, “no asexuadas”, por su deseo de derechos politicos. No obstante,

104 Dennison, Mariea Caudill (2003). Babies for Suffrage: "The Exhibition of Painting and Sculpture by
Women Artists for the Benefit of the Woman Suffrage Campaign”. Woman's Art Journal, Vol. 24, No. 2
(Autumn, 2003 - Winter, 2004), pp. 24-30.
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considera a Theresa Bernstein y Helena Smith Dayton las "dos Unicas" artistas cuyas
obras expuestas "abordaban el debate sobre el sufragio de forma directa”. 105

A finales de verano de ese mismo ano, la célebre actriz May Irwin movilizd a mdas de
5.000 voluntarias para El ejército de las mujeres que vigilan y esperan de cara a
movilizarse en el Desfile por el sufragio femenino que iba a acontecer el 23 de
octubre. Helena Smith Dayton fue nombrada presidenta del Comité de publicidad,
y desde su estudio se organizaron las actividades de propaganda y difusidon del
evento. En la imagen, portada de la edicion de tarde de The Evening World del
mismo dia del evento (Figura 32), vemos a Smith Dayton como una de las cabezas
visibles de la organizacion de la manifestacion. En el fitular leemos: “Un ejército de
brillantes mujeres de blanco en el desfile de la Quinta Avenida pidiendo el voto” y en
el subtitulo, “Figuras destacadas en el gran desfile de hoy por la Quinta Avenida 19,
Lamentablemente, aunque la marcha fue un éxito y recabaron mds de un millén de
firmas a favor del sufragio femenino, la votacion de 1915 fracaso, y el derecho a voto
para las mujeres de Nueva York, no se logré hasta noviembre de 1917, aunque como
afirma la investigadora especializada en animacion Mindy Johnson ‘el desfile
demostrd que el sufragio femenino ya no era una broma™ 107,
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Figura 32 Heleno Smith Dayton (tercera desde la derecha). Brilliant women in white in Fifth Avenue
Parade for votes, 1915. The Evening World. New York.

b s
BARAM TRLINT AMO RATHERINE 18 CHIE HETENL ST CarTo M, KATE oEVEREACK i 1SS ETHEL

En ofro articulo, publicado en el New York Tribune en 1916, bajo el irdnico fitulo “El
lugar de la mujer, si insistes, estd en el hogar; pero s3quién va a protestar si quiere

105 Dennison, Mariea Caudill (2003). Babies for Suffrage: "The Exhibition of Painting and Sculpture by
Women Artists for the Benefit of the Woman Suffrage Campaign". Woman's Art Journal, Vol. 24, No. 2
(Autumn, 2003 - Winter, 2004), pp. 24-30. Trad. a.

106 Brilliant women in white in Fifth Avenue Parade for votes. (1915). The Evening World. New York. 23 de
octubre de 1915. (Esta imagen no habia sido descubierta hasta ahora, ha sido fruto de la casualidad,
que buscando en la prensa de la época una imagen para ilustrar el desfile sufragista, se ha detectado
que una de las protagonistas es Helena Smith Dayton.) Trad. a.

107 Johnson, Mindy. (fecha desconocida) Biographical Sketch of Helena Smith Dayton. Incluido en Part
lll:  Mainstream Suffragists—National American Woman Suffrage Association. Alexander Street
https://documents.alexanderstreet.com/d/1009932339
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ganar unos 10.000 ddlares al ano en otro sitio2", leemos el perfil de siete mujeres con
éxito profesional: Una pintora de vidrieras, una galerista de arte, una arquitecta, una
publicista, una ceramista, y una disenadora de I[dmparas, ademds de Helena Smith
Dayton, sobre la que se comenta: “La senora Helena Smith Dayton ha dado con el
novedoso plan de crear figuras cémicas con arcilla. Su estudio de Washington Square
es popular por esas divertidas imagenes, cada una da para una carcajada. La gente
se ha reido tanto este ano, que de hecho La senora Dayton ha incrementado su
cuenta bancaria en 12.000 $."108

Aungue este frivolo articulo sitUa casi al borde del ridiculo a sus protagonistas, de
forma involuntaria estd afimando su capacidad profesional y su posibilidad de
independencia econdmica, asi estas mujeres expertas en diversos oficios,
contravenian la figura del “adngel del hogar” que desde la época victoriana instaba
alas mujeres a quedarse en casa y A ser pasivas y sumisas con respecto a sus maridos.

Woman's Place, If You lnsist, Is

the Home; but Who's Going 1o Fuss \

About b If She Wants to Eam TTI
Y $10.000 Or So a Year Somewhere A
W 3 e

\

Figura 33. Woma t It If She Wants to
Earn $10,000 Or So a Year Somewhere Else?2, 17 de diciembre de 1916, p.57. New York Tribune,

Aungue los datos biogrdficos sobre Smith Dayton son escasos, es indudable su
compromiso por la igualdad entre hombres y mujeres, asi como su voluntad de
mantener su independencia econdmica y profesional, a pesar de que su marido
estaba bien posicionado econdmicamente y ella, no necesitaba frabajar para
contribuir a la economia familiar.

2.2.9 Herederos y herederas de la técnica de animacion con plastilina

Aunque no se han podido visionar las peliculas de Smith Dayton, si se ha podido
reconstruir su técnica de trabajo y con una seleccién de las publicaciones en prensa
de la época se ha demostrado la importancia que sus peliculas tuvieron en su
momento. Es innegable, la trascendencia que el trabajo de esta pionera ha tenido
para la historia del cine de animacién, ya que fue la primera persona en crear
peliculas realizadas con claymation.

A pesar de la injusta indiferencia o desconocimiento de gran parte de los
historiadores del cine de animacidén, son multitud los herederos y herederas de su
trabajo. Como se ha comentado, la claymation ha sido tradicionalmente la técnica
de animacion mds popular después de los dibujos animados, hoy en dia ambas
desbancadas por la animacién 3D. Pero, como trataremos a continuacion, se hace

108 Woman's Place, If You Insist, Is in the Home; but Who's Going to Fuss About It If She Wants to Earn
$10,000 Or So a Year Somewhere Else?2 (17 de diciembre de 1916) New York Tribune, p.57. Trad. a.
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necesario realizar un breve repaso sobre los y las artistas continuadores de la estela
de Helena Smith Dayton, asi como las productoras que han hecho de esta técnica
su rasgo principal. Hay que matizar que, al estar perdidas las peliculas de Smith
Dayton, y al haber tan pocas referencias sobre su trabajo en los libros sobre historia
de la animacion, no podemos considerar a los y las artistas que hicieron después de
ella peliculas con plastilina, continuadores directos de su obra, ya que generalmente
la desconocen. Es mds correcto afirmar que ella fue la que sembrd la semilla para
que la claymation acabara siendo una de las técnicas de animacion mds populares,
aun en nuestros dias.

Es necesario destacar brevemente el trabajo de ofra creadora absolutamente
desconocida, incluso mdas que Smith Dayton, la escultora y animadora inglesa
Virginia May, que en 1923 realizd para la serie Pathé Reviews el cortometraje Monsters
of the Past (Figura 34a), una pelicula con intenciones educativas, que combinaba
escenas de imagen real con escenas readlizadas con animacién de plastilina’?,
Siguiendo la estela de la pelicula Sculpteur moderne (Chomon, 1908), vemos a la
propia artista modelando las piezas que luego veremos animadas, un brontosaurio,
un triceratops y un T-rex que vuelven a la vida mediante la animacion. Esta artista
trabajé durante los anos 20 vy principios de los 30 en algunas producciones de Hall
Studios y en la serie American Holidays de James FitzPatrick, pero después es casi
imposible seguir su rastro mas alld de estos escasos datos.

Continuando la estela de Segundo de Chomon y McCutcheon, la claymation siguid
usdndose como efecto especial o trucaje en peliculas que van desde The Three Ages
de Buster Keaton de 1923 hasta obras como The Day Time Ended (Cardos, 1979).
Desde las peliculas realizadas por Helena Smith Dayton entre 1915y 1917 no serd
hasta el ano 1926 cuando encontramos de nuevo una obra cinematogrdfica
realizada totalmente con animacion de pasta de modelar. Dirigidas y animadas por
el cineasta chino-estadounidense Joseph Sunn Jue, Long Live the Bull, The Penwiper
y Green Pastures, agrupadas bajo el titulo Mud Stuff, son las peliculas realizadas por
completo con claymation mds antiguas que se conservan. Como en los frabajos de
Helena Smith Dayton las tres piezas son comedias, y ambas tienen a animales como
protagonistas: un toro, un caballo y un pinguino.

La evolucidn de esta técnica continda y en 1935 se estrend el primer largometraje
realizado con animacion de plastilina, Novyy Gulliver'’o, del director soviético
Aleksandr Prushko. Como Helena Smith Dayton con Romeo y Julieta, o Lotte Reiniger
y Disney con los cuentos de hadas, Prushko se inspiré en una obra literaria conocida
para crear su obra. Aunque esta incluye escenas grabadas totalmente con imagen
real al principio y al final de la pelicula, y el personaje de Gulliver es interpretado por
un nino, la mayoria de las escenas estdn realizadas con claymation. Ademds, en esta
pelicula sonora podemos ver un intento primitivo de sincronizacion labial con figuras

109 Encinas, Adridn. (2017). Animando lo imposible. Los origenes de la animacion stop-motion (1899-1945).
Madrid: Didbolo Ediciones.
10 El nuevo Gulliver.
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de plastilina que serd perfeccionado en Wild Oysters de la que hablaremos mds
adelante.

Entre 1936 y 1938, el artista francés René Bertrand y el cineasta Jean Painlevé
dedicaron fres anos a realizar la que seria la primera pelicula en color de animacion
de plastilina, Barbe-Bleue'!!!, y acunaron el término patamod contrayendo las
palabras pdte @ modeler (pasta de modelar). Sabemos por la documentacion
consultada que Helena Smith Dayton usaba plastilina de diferentes colores, pero las
peliculas se rodaron en blanco y negro. También es destacable, que como lo habia
hecho antes Smith Dayton y Willis O'Brien, Bertrand usé esqueletos articulados, en este
caso de tubos de aluminio unidos por hilos de plomo y sobre esta base se colocaba
la plastilina.

Oftra obra notable es Wild Oysters de Charles R. Bowers de 1940, producida por Max
Fleischer, inventor de la rotoscopia, que ya habia incluido una escena realizada con
plastilina en uno de los capitulos de Out of the inkwell titulado Modelling!'2. Wild
Oysters es un corftometraje de diez minutos de duracion en el que una pareja de
ratones de plastilina acompanados de un perro y un gato se defienden de un grupo
de ostras. Esta obra es la primera pelicula sonora realizada por entero con animacion
de plastilina, en la que los personagjes dialogan enfre ellos mediante una
perfeccionada técnica de sincronizacion labial con el doblagje.

En 1948, el quimico estadounidense, inventor de diversas técnicas fotogrdficas
Leonard W. Tregillis, realizé junto a Ralph W. Luce la pelicula abstracta No Credit, y un
ano después crearon Proem, siendo ambas de los pocos ejemplos que existen de
animacion no figurativa realizada con plastilina. En estas obras vanguardistas a color,
las formas modeladas con plastilina van cambiando de geométricas a orgdnicas,
aungue la segunda tiene una intencién mdas narrativa, y aunque es bdsicamente
abstracta, algunas de las formas interpretan personaijes.

Figura 34. De izquierda a derecha: Monsters of the past, Virginia May, 1923. The adventures of Gumby,
Art Clokey, 1955. Shaun the Sheep, Aardman Animations, 2007.

En 1955, la claymation da el salto de la pantalla de cine a la de television a través de
The Adventures of Gumby (Figura 34), un personaje animado que protagonizé una

111 Barba Azul.

112 En este cortometraje, de 1921, no podemos hablar de animacién de plastilina, ya que de forma muy
parecida a The Sculptor's Nightmare (Porter, 1908) en la que una cabeza esculpida en pasta de modelar
sufre pequefas modificaciones, para finalmente, una porcién de esta pasta sale reptando de la escena
como una serpiente.
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serie que se emitid en EEUU entre 1955y 1971. La serie, creada por Art Clokey estaba
protagonizada por una figura inspirada en las famosas galletas americanas ginger
bread man'’3, pero realizada en un brillante color verde. En Europa otras series
creadas para television continuaron la estela de Gumby, Mio mao, emitida en Italia
entre 1970 y 1976 y de nuevo entre los anos 2000 y 2007 creada y dirigida por
Farncesco Misseri, o Pingu, de los suizos Otmar Gutmann y Erika Brueggemann, de la
gue se realizaron mas de 150 episodios entre 1986 y 2006.

Estas series, igual que sus sucesoras, han tenido y siguen teniendo un inmenso éxito
entre el publico infantil, lo cual parece razonable ya que los ninos y ninas tienen un
vinculo directo con este material. Como hemos comentado en el apartado
dedicado ala invenciéon de la plastilina, William Harbutt tenia una enorme confianza
en su potencial educativo, como se sigue demostrando mdas de 150 anos después.
En el extremo opuesto nos encontramos series como Celebrity Deathmatch!'4 creada
por Eric Fogel y emitida por MTV entre 1998 y 2007. En cada capitulo de esta serie
destinada en exclusiva al publico adulto, podemos ver una pelea ultra violenta entre
famosos, y a pesar de lo repetitivo de esta premisa la serie cuenta con casi 100
episodios que han tenido un gran éxito de audiencia.

Los britGnicos Peter Lord y David Sproxton se conocieron en la escuela y alli
comenzaron a realizar sus primeros experimentos con animacion. En 1972, la BBC les
comprdé la idea para el programa infantil de television On Visions, como ellos mismos
cuentan en su web, necesitaban un nombre de empresa para crear una cuenta
bancaria comun, y usaron Aardman Animations. En 1977 se estrend Morph, una serie
de animacion destinada al publico infantil protagonizada por un muneco de
plastilina cuyas aventuras se desarrollan en entornos reales. Después de emitirse
desde finales de los 70 hasta finales de los 80, la serie ha vuelto recientemente con
nuevos capitulos.

También en los anos 80 fueron muy populares sus videoclips, como Sledgehammer
de Peter Gabriel o My Baby Just Cares for Me de Nina Simone. En 1985 se les unid Nick
Park, que en 1990 dirigid el cortometraje Creature Comforts, que supuso el primer
premio Oscar para la compania inglesa, que repetiria galarddn con The Wrong Pants
tres anos después. Esta productora, a pesar de la actual supremacia de la animacion
3D, contintarealizando largometrajes y series de television con la técnica claymation
(entre ofras) con gran éxito entre publico y critica. Obras como las peliculas Chicken
Run o The Pirates! y personajes como Shaun the Sheep (Figura 34c) o Wallace &
Gromit, que han protagonizado series y largometrajes, y que forman parte de la
cultura popular de todo el mundo y tienen su origen en las primitivas peliculas de
claymation de Helena Smith Dayton.

Paralelamente a los inicios de Aardman, en EEUU, Will Vintfon comenzaba a realizar
suUs primeros experimentos con animacién de plastilina a principios de los anos 70. En
1975 gand el premio Oscar al mejor cortometfraje de animacion con Closed

113 Hombre de pan de jengibre.
114 Combate a muerte entre famosos.
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Mondays. Desde entonces, su productora Vinton Studios ha producido varias series
de television y peliculas, como The PJs, coproducida por el actor Eddie Murphy.
Durante la produccién de esta serie fueron reemplazando las figuras de plastilina por
otras creadas con foam (espuma de Iatex) y Vinton acuno el término foamation para
designar la técnica que consiste en animar figuras, realizadas a partir de piezas de
espuma creadas en moldes, sobre un esqueleto metdlico (armature). En el ano 2005,
Vinton se rebautiza como Laika y desde entonces la compania ha producido
peliculas tan exitosas como Coraline (Selick, 2009), ParaNorman (Fell y Butler, 2012) o
The Missing Link (Butler, 2019).

Ademds de en el cine industrial y comercial, también se siguen realizando obras
producidas de forma independiente, como realizaba sus frabajos Helena Smith
Dayton. Podemos senalar algunos ejemplos, como las secuencias y cortfinillas de la
serie Rick y Morty realizadas por el animador de plastilina y director de cortometrajes
Lee Hardcastle, que también realizé en 2022 un especial de esta conocida serie
titulado Summer 's Sleepover. También hemos de destacar los frabajos de Adam Elliot,
galardonado en 2003 con el Oscar al mejor corto de animacion por Harvie Krumpet,
que recientemente ha terminado Memoir of a Snail.

En Espana, también contamos con destacados animadores que frabajan con
animaciéon de plastilina, el mds destacado es Pablo Llorens, que ha ganado dos
veces el Goya al mejor cortometraje de animacién con Caracol col col de 1995, y El
enigma del chico croqueta de 2004, y que también realizé en 1999 el largometraje
Juego de Ninos. Junto a Llorens, el ofro referente de la claymation espanola, es Sam
Orti, sus cortometrajes han sido nominados a los Goya en diversas ocasiones, y su
largometraje Pos Eso de 2014 fue nominado a mejor pelicula en el Festival
Internacional de Annecy. Ambos animadores espanoles confinlan en activo en este
momento.

En los Ultimos pdrrafos hemos dado cuenta de algunos de los hitos cinematograficos
y televisivos mds importantes de los realizados con claymation, obras herederas en
mayor o menor medida del frabajo de Helena Smith Dayton. La mayoria de ellas (y
mas si hablamos de cine destinado a un publico familiar) son peliculas humoristicas,
ya que la técnica de animacion de plastilina posee un potencial en este sentido que
ya presagiaban los trabajos de la animadora americana. Los procedimientos para
crear imagenes animadas favorecen o no, algunos tipos de narrativa, por ejemplo,
las siluetas de Reiniger o la animacion de arena de Ansorge parecen mds indicadas
para obras mds poéticas o de tono lirico. Sin embargo, en el caso de la animacion
de plastilina, ya desde sus origenes cuando Helena Smith Dayton puso a pelear a las
dos seforas de la limpieza en Battle of the Suds (1916), resulta la técnica indicada
para la comedia. Hay algo en las cualidades materiales como la blandura y
elasticidad de la plastilina, que la hacen propicia a las deformaciones y las
exageraciones y, por lo tanto, al humor y a la pantomima cinematogrdfica.

87



2.2.10 Un vacio en la historia de la animacion

A pesar de la trascendencia que ha tenido la figura de Smith Dayton en la historia de
la animacidn, su gran contribucion es practicamente desconocida. Realizando esta
investigacion, nos encontramos con que existe muy poca bibliografia académica o
divulgativa sobre Helena Smith Dayton. Unicamente existen dos articulos
académicos del investigador Jason Cody Douglass publicados en Animation Studies,
una revista que actualmente se edita de forma digital. En los libros sobre historia de
la animacion hay un poco mds de informacioén sobre esta artista, que analizaremos
a continuacion.

En 1919, Scientific American Publishing Company publico el libro Behind the Motion
Picture Screen. En el capitulo titulado Cartoons that Move and Sculpture that Lives,
tras una primera parte en la que el autor, Austin Lescarboura, describe el proceso de
la animacion hecha con dibujos animados, aparece la técnica de animacién de
Smith Dayton. Aungque no aparece su nombre, si hay una fotografia de ella
trabajando, y otras dos de figuras hechas por ella. La descripcion de su método de
animacion parece extraida de los reportajes antes descritos publicados en Film Fun y
Scientific American. Lo que es mds destacable, es el hecho que un libro de tirada
nacional, en el que se explicaban los entresijos del cine, de las 22 pdginas dedicadas
a la animacioén, mas de seis hablen del frabajo de Smith Dayton.

En Experimental Animation''s5, como ya se ha comentado, hay un pequeno apartado
dedicado a la técnica de animacion de Smith Dayton: “Fuera de este marco,
ocasionalmente uno encuentra informacidén sobre las peliculas anteriores a 1918. Las
figuras animadas de plastilina de la escultora de New York llamada Helena Smith
Dayton que fueron descritas en Scientific American (16 de diciembre de 1916) por
ejemplo”.

En el libro Clay Animation, Michael Frierson dedica la mitad del capitulo Animadores
de plastilina en los primeros dias de la cel (dibujos animados)''é al frabajo de Helena
Smith Dayton, en este texto el autor traza una biografia sobre la artista y describe su
proceso de trabajo a partir del articulo de Scientific America de 1916, como ya se ha
comentado anteriormente. Frierson destaca que, aunque no se hayan recuperado
las obras, la documentacion sobre ellas crea el primer antecedente de este tipo de
cine de animacién como una técnica viable y valorada por el publico.

En Understanding Animation, de Paul Wells, hay una breve, pero muy interesante
mencién al trabajo de Smith Dayton, en la que da cuenta tanto de la importancia
de su obra como del olvido de la misma:

Cumpliendo el propdsito de Harbutt de ver la plastilina usada en los dmbitos educativos,
Helena Smith Dayton cred Romeo vy Julieta para distribuirlo a través de la Educational
Film Corporation of America en 1917, y estd claro que su papel como una de las

115Ryssett, Robert y Starr, Cecile. (1976). Experimental Animation: An lllustrated Anthology. Van Nostrand
Reinhold Co. Trad. a.

116 Frierson, Michael. (1994). Clay Animation. American Highlights 1908 to the Present. New York-Ontario:
Twayne.
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primeras mujeres animadoras es un hito trascendental, aunque evidentemente
ignorado. 7

En Animation: The Global History de Maureen Furniss también hay una pequena nota
que se refiere a ella:

Helena Smith Dayton fue una de las primeras mujeres animadoras de la historia de la
animacion americana. Durante finales de la década de 1910 trabaqjoé con plastilina,
pero ninguna de sus peliculas ha sobrevivido. Principalmente es recordada como
escritora y pintora con conexiones con el movimiento sufragista que culminé con la
aprobaciéon de la decimonovena enmienda de la Consfitucion, garantizando a las
mujeres el derecho al voto.118

Mds recientemente podemos encontrar en el libro de Adrién Encinas Animando lo
imposible, un pequeno apartado de tres pdginas en el capitulo dedicado a la
animacion con plastilina sobre Smith Dayton.

Sin embargo, en ofras publicaciones fundamentales sobre la historia de la animacion
como Cartoons. 110 anos de animacion, o Animation a World Story, ambos de
Giannalberto Bendazzi o en Before Mickey, de Donald Crafton, centrado en las
primeras décadas de produccion de animaciéon en EEUU, ni siquiera aparece el
nombre de Smith Dayton.

Retomando lo propuesto por Eric Smoodin en su articulo Writing Film Histories without
Films, hemos vuelto a las fuentes primarias que, como se ha indicado, en este caso
no pueden ser las obras, pero silas publicaciones de la época que hablaban de ellas,
en las que encontramos valiosas y detalladas explicaciones de la propia Smith
Dayton.

Se han hallado en diferentes archivos mds de una veintena de noticias y reportajes
sobre sus peliculas publicados en prensa entre noviembre de 1916 vy finales de 1917,
en medios como The Green Book Magazine, Scientific American, Popular Science
Monthly, The Billboard, Motography, Film Fun, The Moving Picture World, The Moving
Picture News, Motion Picture News, e incluso se la nombra en la revista en castellano
Cine Mundial''?, en un articulo sobre Charles Chaplin.

Estos artficulos, reportajes y criticas son de un solo ano, ya se han descrito
anteriormente la cantidad de publicaciones que entre el ano 1914 y 19218 dieron
cuenta de su trabajo como escultora satirica, esta repercusion sélo puede deberse
a lo enormemente innovador y sorprendente de su trabajo, un tipo de peliculas
nunca antes realizadas, como destacan en todas estas publicaciones.

17 Wells, Paul (1998). Understanding Animation. London: Routledge. Trad. a.

118 Furniss, Maureen. (2017). Animation: The Global History. Londres: Thames & Hudson. Trad. a.

119 Edicidn en espafiol de Moving Picture World, dedicada exclusivamente a los intereses de la industria
del cine en toda Sudamérica y paises hispanohablantes.
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En palabras de Jason Cody Douglass, es necesario rescatar la obra de Smith Dayton,
no por ser una de las primeras mujeres animadoras, sino por el valor real de su obra
dentro de la historia del cine y de su aportacion a la técnica de la animacion:

Del mismo modo, situar a Dayton a la vanguardia de la historia de la animacién con
plastilina en Estados Unidos no deberia servir Unicamente para consagrar a una pionera
del cine femenino, ya que los estudios previos revelan que esto es mds un obstdculo
para el debate que un acicate. Por el contrario, el género de Dayton debe ir unido a
la peculiaridad e innovacion de sus peliculas de animacion, con el fin de reexaminar
por qué se han generado tantos estudios sobre artistas como Winsor McCay, J. Stuart
Blackton y Willie Hopkins, mientras que Dayton permanece confinada al reino de la
trivialidad cinematografica.120

2.2.11 Conclusiones sobre la figura y la obra de Helena Smith Dayton

Alo largo de este capitulo, se ha descrito, como, aunque Helena Smith Dayton realizd
pocas peliculas, y estas no se han conservado, su frabajo fue iniciador de una
técnica, la animacién de plastilina, con la que posteriormente se han creado algunas
de las obras mds icénicas del cine de animacion mundial. Su obra tuvo una gran
repercusion en los medios de comunicacion escritos de su época, pero a pesar de
ello sus trabajos estan desaparecidos, posiblemente por un sesgo de género que hizo
que se les quitara importancia a sus peliculas.

Ademds de la frascendencia de la figura de Helena Smith Dayton como pionera de
la claymation hay otfras cuestiones que atanen a esta autora que también merecen
ser destacadas. En primer lugar, su trabajo como caricaturista e ilustradora de sus
propios textos, destinados a la cronica satirica de la sociedad norteamericana que
se publicaron en varias revistas. Podemos apreciar, por un lado, el notable ingenio
que supone inventar este tipo de ilustracion tridimensional que no tenia precedentes
en su época, y que como ya hemos descrito, consistia en modelar y pintar figuras de
arcilla y luego fotografiarlas para acompanar a sus textos. Por ofro lado, es resenable
el contenido de dichos trabajos, que retrataban con sorna a las clases altas y bajas,
muchas veces haciendo hincapié en las desigualdades, en especial a las que
afectaban a las mujeres. Como ya se ha comentado, Smith Dayton fue una de las
ilustradoras sufragistas que pusieron su arte al servicio de la reivindicacién del sufragio
universal, y la revista Puck dio cabida a mucha de esta obra grdfica “militante”.

120 Douglass, Jason Cody. (2017). Artist, Author, and Pioneering Motion Picture Animator: The Career of
Helena Smith Dayton (runner up). Animation Studies Online Journal. Trad. a.
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Figura 35. Helena Smith Dayton junto a Fred Erving Dayton. Fecha y autor desconocidos.

A este legado, que forma parte de lo que podriamos llamar arte feminista'2! primitivo,
también contribuyd en cierfa medida Smith Dayton con su trabagjo. No sélo
senalando las desigualdades entre hombres y mujeres, sino también entre clases
sociales, haciendo caricatura de los estereotipos de unos y otros. Eso si, hemos de
tener en cuenta que, como muchas sufragistas, Smith Dayton pertenecia a la clase
media alta, por lo que no debemos confundirnos y tachar su frabajo de
revolucionario, ni siquiera de transgresor como pudo ser la obra de la cineasta Alice
Guy. Es importante apuntar que el contexto en el que nacidé y vivid, primero una
familia y después un marido cultos y progresistas, le permitieron estudiar y realizarse
artisticamente. En este sentido, encontramos similitudes entre Smith Dayton y las ofras
dos artistas norteamericanas que forman parte de esta investigacion, Claire Parker y
Mary Ellen Bute, las tres pudieron estudiar y pertenecian a un entorno liberal y
acomodado en el que la formacidn artistica (en periodismo en el caso de Smith
Dayton) eran una opcién posible siendo mujeres. La consecuencia directa de que
pudieran primero estudiar, y después dedicarse a la creacion, es que las Parker, Bute
y Smith Dayton fueron figuras muy relevantes para la historia del cine de animacién.

Helena Smith Dayton fue, ademds de la pionera de la animacién de plastilina, una
de las primeras mujeres del mundo en dedicarse a la animacion, y seguramente la
primera mujer directora de este tipo de cine. Ademds, no realizd sus peliculas
trabajando para la gran industria, sino que produjo sus proyectos por su cuenta, por
lo que podemos decir también que fue de las primeras mujeres cineastas dedicadas
al cine independiente y que, de esta forma, abri®¢ camino para aquellas que la
sucedieron. Y todo ello, desde una conciencia feminista, que no podemos aventurar

121 [ lamamos arte feminista, no al arte realizado por mujeres, sino a aquellas manifestaciones artisticas
que tienen un marcado cardcter politico y que sefalan de forma directa las desigualdades que sufrimos
las mujeres. Podemos situar el surgimiento de este movimiento, en los Ultimos afos de la Segunda ola
feminista, a princios de los 70 del siglo XX, que en EEUU tiene uno de sus mitos fundacionales con la
creacion del Womanhouse, el primer programa académico de arte feminista, asociado al Instituto de
las Artes de California y dirigido por Judy Chicago y Miriam Schapiro.
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hasta qué punto ha trascendido a través de su obra, pero que en este caso es
innegable.
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2.3 Lotte Reiniger: La animacién de siluetas

Lotte Reiniger, fue una de las cineastas mas prolificas de la historia de las artes
cinematogrdficas, reconocida por la academia y la critica internacional gracias a
aportacion como artista de la animacién y como mujer pionera en la direccién de
cine.

Figura 36. Lotte Reiniger, autor y fechas desconocidos.

La trascendencia de su tfrabajo se asienta sobre tres hitos fundamentales: ser la
creadora de la técnica de animacion de siluetas, y posiblemente la pionera en la
técnica de animacion con arena; ser la inventora de la cdmara multiplano, un
dispositivo disenado para grabar animacién; y ser la primera mujer en dirigir un
largometraje de animacion. A continuacién, se analizard la obra de Reiniger,
comenzando por sus antecedentes en el mundo del cine, se examinard
pormenorizadamente la técnica de animacion de siluetas que inventd, poniendo el
foco en algunas de las cuarenta y tres peliculas que dirigid y animd, y se razonard la
relevancia que ha tenido su trabajo para la historia de la animacion.

2.3.1 De nina aficionada a las manualidades a artista de la animacion

Lotte Reiniger nacidé en Berlin en 1899. En 1907 su abuela la llevd al cine a ver La Bella
durmiente, llord tanto al saber que habia terminado, que el proyeccionista volvid a
proyectarla, solo para ella'2. Con 12 anos ya habia construido su primer teatro de
papel, y asi podia recrear sus cuentos de hadas favoritos, una y otra vez.

Mientras otros ninos estaban afuera jugando, yo estaba “animando™ mis siluetas (...) Mis
padres estaban encantados de verme sentada en casa con mi pacifico hobby de
cortar siluetas, y ni siquiera ocupaba mucho espacio en la habitacion. Construi mi
propio teatro de marionetas.23

122 Esta anécdota, contada por ella misma, estd recogida en Marschall, S., Bieberstein, y K. Schneider
(2012). Lotte Reiniger. Tanz der Schatten. Berlin: Absolute Medien. Sin embargo, no se ha podido
encontrar el dato de la pelicula a la que se refiere Reiniger ni su director.

123 Bastianich, Alfio. (1980). Entrevista con Lotte Reiniger. Publicado en: Piling, Jayne (ed.) (1992). Women
and Animation: A Compendium. London: British Fiim Institute, Exhibition & Distribution Division. Trad. a.
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En 19150 1916 asistié a una conferencia de Paul Wegener en la que el actory director
vinculado al expresionismo, habld sobre técnicas cinematogrdficas, efectos
especiales y visuales y sobre el potencial de la animacién. Al parecer, quedd
impactada y decidida a entrar en la industria del cine, y convencid a sus padres para
inscribirse en la Escuela Max Reinhardt para convertirse en actriz. Reiniger sabia que
Wegener seleccionaba artistas de esta escuela para sus peliculas, escogiendo
alumnos como extras y secundarios'?4,

En los tiempos de espera de los rodajes, Reiniger recortaba siluetas de los actores y
actrices que se publicaron en el libro Schauspieler Silhouetten en 1916 o 17. Algunos
de los retratados fueron Emil Jannings y Ernst Lubitsch que la animaron a seguir con
este frabajo, y estas siluetas fueron vistas por Wegener, que le encargd algunas, para
los intertitulos de RUbezahls Hochzeit, en 1916.

En 1918, también realizé siluetas para la pelicula Apokalypse de Rochus Gliese, y ese
mismo ano Wegener contraté a Reiniger para su pelicula Der Rattenfédnger von
Hameln, en la que ademds de los intertitulos realizd escenas completas creadas con
siluetas. Tambien los efectos visuales, siendo destacable las ratas realizadas en
madera y animadas con la técnica stfop-motion. Reiniger era una apasionada de las
peliculas de trucajes de Melies, y entre 1916 y 1921, realizé6 efectos especiales en
varias peliculas, entre ellas RUbezahls Hochzeit (Wegener, 1916), Der Fremde FUrst
(Wegener, 1916), Die Schéne Prinzessin von China (Gliese, 1917), y Der Verlorene
Schatten (Wegener, 1921), ademds de las ya citadas.

En 1919, pasé a formar parte del Institut fOr Kulturforschung, un grupo fundado por
Hans CUrlis con la intencién de aunar arte y ciencia, donde se potenciaban el cine y
la animacion como forma de experimentacion artfistica. Alli conocié a Carl Koch, que
mds adelante seria su marido y colaborador en casi todas sus peliculas, al animador
Berthold Bartosch, que también participd en varias de sus obras, y al periodista,
gedgrafo e historiador cultural Edwin Hanslik.

Segun contd Reiniger al historiador del cine de animacion Bendazzi, Wegener la
presentd en el grupo diciendo en broma: “Por el amor de dios, liboradme de estaloca
de las siluetas. Las hace muy bien y estd pidiendo a gritos que alguien las anime. 3No
podéis hacer una pelicula con esas siluetas, de la misma forma que se hacen dibujos
animadose”125, Lotte pasd a formar parte del grupo, y colabord con Bartosch en la
realizacion de peliculas educativas sobre geografial?, que le sirvieron como
aprendizaje en técnicas de animacion. En el Institut fUr Kulturforschung, realizd su
primera pelicula de siluetas, Das Ornament des verliebten Herzens (Reiniger, 1919), se
iniciaba asi su prolifico recorrido como creadora de cuentos de hadas animados.

124 Grace, Whitney. (2017). Lotte Reiniger: Pioneer of Film Animation. McFarland & Co Inc.

125 Carta de Lotter Reiniger a Bendazzi, Citada en Bendazzi, Giannalberto. (2003). 110 anos de
animacién. Espana. Ocho y Medio.

126 Bendazzi, Giannalberto. (2003). 110 afos de animacién. Ed. espanola. Ocho y Medio.
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2.3.2 Cuentos de hadas de cartén

Para desarrollar su particular estilo, combind dos elementos aparentemente muy
sencillos, pero que unidos dan lugar a una carrera artistica de 60 anos. Estos dos
elementos son, las siluetas recortadas en cartdén negro (con algunas excepciones de
peliculas en color), y los cuentos de hadas, y ambos elementos provienen de la
infancia de Reiniger, como se desarrollard a continuacion. El animador checo Jan
Svankmaijer escribe en el punto segundo de su decdlogo las bases en las que se
asienta la obra de Lotfte Reiniger:

ll. S un completo sumiso de tus obsesiones. Tus obsesiones son, con mucho, lo mejor
que posees. Son reliquias de la infancia. Y es de las profundidades de la infancia de
donde proceden los mayores tesoros. 127

El recorte de siluetas (scherenschnitte en alemdan) tiene una gran tradicion en Europa
como se explicard mds adelante, y Lotte Reiniger practicaba esta manualidad
desde nina para regocijo de sus familiares y allegados. Ademds de los trabajos
manuales, su otra pasidén infantil fueron los cuentos de hadas; el folklore tradicional
de Alemania, pais de origen de Reiniger, es uno de los antecedentes fundamentales
de este tipo de narrativa. Sin embargo, resulta llamativo que, durante seis décadas
de carrera, Reiniger no tuviera la inquietud de trabajar con ofras técnicas o de
evolucionar estéticamente, pareciera que, de alguna manera, no quisiera
abandonar a la nina que habia sido, y asi, continud poniendo en prdctica sus
aficiones de la infancia, haciendo de ellas el motor de su obra cinematogrdfica. Si
continuamos leyendo el Decdlogo del animador checo Jan Svankmajer citado
anteriormente, éste escribe:

Todas tus obsesiones y tu infancia entera se trasladardn al fim, antes de que llegues a
darte cuenta de ello conscientemente. Tu pelicula serd un triunfo del infantilismo. Y de
eso se trata.

En el caso de la obra de Lotte Reiniger estas premisas se cumplen a rajatabla, dos
elementos u "obsesiones” de su infancia conforman la técnica, la estética, la pldstica
y la narrativa de toda su filmografia. En sus propias palabras:

Bdsicamente nunca creci, esa fue mi suerte.128

El arte de vanguardia de principios del siglo XX estd ampliamente relacionado con
la infancia. Muchos artistas pertenecientes a movimientos como el dadd, el
surrealismo y el expresionismo vieron en la infancia una fuente de inspiracién como
fuerza creativa, e intentaron recuperar el instinto, la espontaneidad vy la libertad
propios de los primeros anos de la vida, para enfrentarse a la obra pldstica. También
existen corrientes arfisticas, como el arte naif o el primitivismo, en los que esta
inspiracion en la infancia, no se adopta tanto de cara al método de inspiraciéon

127 Syankmaijer, Jan. (1999). Decdlogo. Para ver, cierra los ojos. Trad. cast. Eugenio Castro, Silvia Guiard
y Romdn Dergam, Logrofo: Pepitas de calabaza, pp. 111-116.

128 Reiniger, Lotte. 1986. Einladung in die Zauberwelt der Trdilume. Trierischer Volksfreund, 8.1. Trad. a. con
ayuda de Deepl.
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creativa, o no solo, sino también en cuanto a la prdctica de la disciplina artistica,
haciendo del autodidactismo vy la falta de conocimientos técnicos y tedricos, rasgos
caracteristicos de estos movimientos. Ninguna de estas dos formas de buscar la
inspiracion en la infancia, sin embargo, se pueden aplicar a Reiniger: no trabaja de
una forma espontdnea o instintiva, sino con un método meticuloso y racional, ni sus
obras tienen un estilo grafico que pueda asemejarse a los dibujos de los ninos.

2.3.2.1 Siluetas de cartén y sombras dibujadas

Reiniger denominaba a sus peliculas realizadas con siluetas, shadow films'29.
Podemos remontarnos, para hablar de los antecedentes del uso artistico de las
sombras a los featros de sombras chinescas que fienen su origen en la dinastia Han
(206 AC- 220 DC), al wayang kulit, 130 o también a la metd&fora usada por Platén en
el Mito de la Caverna. Pero ella misma contaba que su frabajo estaba influido por
una tradicion mucho mds reciente, los retratos con siluetas, populares en Europa
a partir del siglo XVIIl y los libros para ninos ilustrados con esta técnica. En cierta
literatura, se ha afribuido falsamente una inspiracion de la obra de Reiniger en las
sombras chinescas, que ella misma desmiente. En esta entrevista realizada por
Alfio Bastiancich, responde a la pregunta:

- sHabia algun teatro de sombras chinescas en Berlin?

-No. Habia marionetas en los museos, las cuales no vi hasta mucho después. No es cierto que yo
haya tenido la influencia del teatro de sombras chinescas. 13!

La palabra silueta es un epdnimo que proviene del ministro de Hacienda de Luis
XV, Etienne de Silhouette, que en Francia impuso medidas de austeridad
econdmica, sobre todo a la nobleza, durante la Guerra de los Siete Anos (1756-
1763). Durante esos anos se popularizé la expresion faire a la Silhouette, y su
nombre acabd asociado a todo aqguello hecho de forma barata. La leyenda
popular cuenta que Etienne de Silhouette era aficionado a recortar siluetas, la
propia Reiniger habla de ello en su libro de 1970 Shadow Puppets, Shadow
Theatres, and Shadow Films'32, pero no hay documentacion o registros que
permitan saber si el ministro francés practicaba estas manualidades.

La economia de medios es el senfido fundamental de los retratos hechos en silueta
que se hicieron populares en Europa a partir del siglo XVII. Era una forma de
preservar la imagen de una persona, sin recurrir a las carisimas miniaturas o retratos
pintados, asi, las clases populares pudieron acceder a este fipo de imagen para
el recuerdo. Estos retratos, ademads de su bajo coste, tenian una cualidad Unica,
ya que no se trataba de la interpretacion del artista sobre la persona retratada,

129 Peliculas de sombras.

130 Bl wayang kulit es un tipo de teatro tradicional de titeres, cuyas sombras se proyectan sobre una
pantalla blanca, que ha sido representado en Malasia e Indonesia desde al menos el siglo X.

131 Alfio Bastiancich. (1980). Entrevista con Lotfte Reiniger. En Piling, Jayne (Ed.) (1992). Women And
Animation: A Compendium. London: British Film Institute, Exhibition & Distribution Division. Trad. a.

132 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow puppets, shadow theaters, and shadow films. Boston: PLAYS, INC.
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sino que eran la huella directa de la persona real, con lo que esta silueta quedaba
impregnada por la verdad fisica de la persona retratada.’®® La técnica
predominante para crear una silueta era frazar la sombra producida directamente
por la persona a retfratar. Incluso existian dispositivos, como el fisionotrazo'34 o el
pantografo’s, con los que se pretendia mecanizar el trabajo del contorneado de
la silueta.

Con el nacimiento de la fotografia, los retratos de siluetas fueron quedando en
desuso paulatinamente, aunque aun hoy se pueden enconfrar artistas que los
realizan, por ejemplo, entre los caricaturistas que ofrecen sus servicios en el barrio
de Montmartre, en Paris. También se generalizaron durante el siglo XIX nuevas
aplicaciones de las siluetas, como la publicidad y la ilustracion de cuentos
infantiles, cuya reproduccién era mucho mds barata que la realizada con ofras
técnicas. Artistas como Paul Konewka o Karl Fréhlich se especializaron en ilustrar
fabulas, poesia y cuentos de hadas destinados al publico infantil, usando una
técnica denominada psaligrafia, al arte del recorte de filigranas en papel.

Todo esto, apunta a una nueva definicién de la silueta: Dejé de ser una huella, un recuerdo o una
herramienta cientifica, la forma se asociaba ahora a una especie de “inocencia” visual, y con
una nueva perspectiva de la pedagogia infantil, en gran medida opuesto al mundo “adulto” de
la fotografia.13¢

EVENING IN THE WOOD: AUTUMN

Figura 37:Karl Fréhlich's Frolicks with Scissors and Pen. Karl Frohlich, 1898.

Los cimientos para las peliculas de Reiniger los encontramos en estas obras
infantiles ilustradas, asi como en las manualidades que ella misma realizaba. La
educacion femenina'¥” a finales del siglo XIX y principios del XX, se asentaba
bdsicamente en labores domésticas y actividades artisticas, como la musica o el

133 Cowan, Michael. (2013) The Ambivalence of Ornament: Silhouette Advertisements in Print and Film in
Early Twentieth-Century Germany. Art History, September pp. 784-809.

134 E| fisionotrazo es un instrumento para trazar de forma semiautomdtica la silueta de una persona a
partir de la proyeccion de su sombra en una pantalla.

135 El pantégrafo, precursor del fisionotrazo, es un instrumento articulado formado por varillas paralelas
conectadas, que se mueven con respecto a un punto fijo, su uso principal es el copiar una imagen para
ampliarla manteniendo las proporciones.

136 Cowan, Michael. (2013). The Ambivalence of Ornament: Silhouette Advertisements in Print and Film in
Early Twentieth-Century Germany. Art History, septiembre 2013 pp. 784-809. Trad. a.

137 Por supuesto nos referimos a la educacion de las ninas y jbvenes de clase media alta, que eran las
que recibian algun tipo de educacion.
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dibujo, y también el recorte de siluetas. La propia Reiniger explica que recortar
siluetas era una actividad en la que destacaba desde nina:

Nunca he sentido que mi recorte de siluetas fuera una idea. Lo que ocurrid es que
siempre lo pude hacer fdciimente, como verd a continuacioén. Podia cortar siluetas tan
pronto como pude manejar un par de tijeras. Podia pintar también, y leer, y recitar, pero
estas cosas no sorprendian mucho a nadie. Pero todo el mundo estaba asombrado con
los recortes, que parecian un logro mds insdlito. Las siluetas eran muy elogiadas, las
cortaba para todos los cumpleanos de la familia. s Alguien me avisé de a dénde me
conduciria este camino? En absoluto, me animaron a seguir.138

Otra de las influencias en la estética y la pldstica de la obra de Reiniger son los
teatros de papel. Como ella misma cuenta en la anécdota citada al principio de
este capitulo, habia fabricado uno a la edad de 12 anos. Estos teatros se
popularizaron en Europa a partir de principios del siglo XIX; por todo el continente
habia una gran pasion por las artes escénicas, y empezaron a venderse planchas
impresas, que una vez recortadas y montadas daban forma a un teatro, actores y
actrices incluidos, con el que poder representar los libretos preferidos de quien lo
adquiriera. Estos teatros tambien influiradn en la pldstica y el lenguaje audiovisual
de las obras cinematogrdficas de Reiniger, como se detallard mds adelante.

2.3.2.2 Cuentos maravillosos, de la tradicion alemana a la oriental

Silas siluetas fueron el pilar sobre el que se asentaba la técnica y la estética de las
peliculas de Reiniger, la narrativa se apoyaba fundamentalmente, como ya se ha
comentado, en cuentos infantiles. Basd los guiones de sus peliculas en fres fuentes
narrativas: los cuentos de hadas, las historias de oriente y, en menor medida,
algunas oOperas. La expresidon cuento de hadas, proviene del término alemdn
wundermdrchen, que también se puede traducir como cuento maravilloso, y
designa la cualidad de estas historias de trasladarnos a un mundo magico, en el
que son posibles las hadas, los duendes, los gigantes y las brujas, entre ofras
criaturas de fantasia. Reiniger, ademds de la aficién por recortar siluetas, fue una
apasionada en su infancia y lo seguiria siendo durante toda su vida, de estas
historias destinadas a los ninos y ninas. Cenicienta, El Principe sapo, Hansel y Gretel,
Blancanieves y La Bella durmiente’ fueron algunos de los cuentos de hadas
llevados al cine por Lotte Reiniger.

Existe en Alemania una larga tradicién de leyendas y fabulas narradas oralmente
de generacion en generacion, base del folklore nacional, que dio lugar a toda
una narrativa, de la que los Hermanos Grimm fueron el mdximo exponente.
Recopilaron cuentos tradicionales, con la intencién de proporcionar al pueblo

138 Reiniger, Lotte. (1936). Scissors make films. Sight and Sound, primavera de 1936. pp.13. British Film
Institute. Trad. a.

139 Cenicienta, El Principe Sapo, Hansel y Gretel y Blancanieves se hicieron populares tras las versiones
de los Hermanos Grimm, aunque muchas de estas historias tienen su origen en leyendas populares. De
La Bella durmiente hay una versidn de los Hermanos Grimm y otra de Charles Perrault.
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alemdn una fradicion cultural popular, aunque finalmente, no lograron su objetivo,
y sus cuentos acabaron formando parte del patrimonio narrativo universal.

Cualquier lector de los cuentos originales sabe que estas versiones son oscuras, llenas
de sangre, visceras y muerte, y se considerarian inapropiados para ninos segun los
criterios actuales...Pero usando la animacién de siluetas, ella pudo revertir el lado
oscuro del cine alemdn expresionista, inspirdndose en aspectos romdnticos anteriores
presentd una version mds alegre y luminosa de los cuentos de hadas a través de la
infensa emocién que se expresa mediante la "actuacion” de las marionetas. 140

Reiniger adaptd esas historias herederas de la mitologia alemana dulcificando su
contenido y haciéndolas aptas para todos los publicos, como anos mds tarde
haria Walt Disney, que también escogid muchas de estas historias como base
narrativa para sus peliculas.

Ademds de basarse en los cuentos de hadas, Reiniger se inspird en la narrativa
oriental. Hay que tener en cuenta que sus inicios en el cine son contempordneos
a la corriente art decd'! que impregnd de orientalismo'#2 el arte, el diseno, la
arquitectura, y hasta la moda.

Una de sus obras mdas conocidas, es el largometraje Die Abenteuer des Prinzen
Achmed (Reiniger, 1926), basada en algunas historias de Las Mil y una Noches.
Oftras de sus obras inspiradas en oriente son The Scheintote Chinese (1927) o
Aladdin (1954). Como comentdbamos, ofra de las fuentes narrativas de su frabajo
fueron grandes 6peras como Carmen de Bizet o La flauta mdgica de Mozart, cuya
musica fue usada como banda sonora.

2.3.3 Cine de papel: Precedentes del trabajo de Lotte Reiniger

El uso del papel ya estd presente en la tecnologia precinematogrdfica como
elemento principal en el caso del taumatropo, o como soporte para las imdgenes,

1490 Whitney, Grace. (2017). Lotte Reiniger: Pioneer of Film Animation. Jefferson, North Carolina, USA:
Mcfarland & Company, Inc., Publishers. Trad. a.

141 El art decd es un movimiento artistico y estético, influido por las vanguardias artisticas de principios
del s. XX, que evoluciond del art noveau, y como en este, no hay fronteras entre las artes pldsticas y
decorativas (el propio nombre “decd” es una apdcope de la palabra francesa décoratif) y hay
manifestaciones de esta corriente en pintura, arquitectura, ilustracion o diseno de mobiliario. Sin
embargo, sus principios estilisticos son muy diferentes al art noveau, si en este la linea curva era un rasgo
fundamental, en el art decd, la linea recta, la simetria y la inspiracion geométrica son sus caracteristicas
bdsicas, y aunque hay inspiracion en el mundo natural, siempre es desde la reduccidén a la minima
esencia.

142 E| Orientalismo, podria considerarse una moda de finales del s.XIX y principios del XX, que formaba
parte del gusto y los intereses de la burguesia de la época, la aficién por la arqueologia vy los viajes a
lugares exdticos eran muy populares entre las clases adineradas. Grandes artistas como Eugéne
Delacroix o Mariano Fortuny cultivaron la representacion de estampas de un oriente sonado, en el que
los paraisos exdticos, los palacios, los harenes, formaban parte de la fantasia europea que idealizaba
(baséndose en topicos) estos lugares remotos. Tanto en el art noveau como en el art decd habia un
poso de orientalismo, que podemos encontrar en diversas manifestaciones culturales de la época. Esto
se reflejaba en el gran éxito de montajes teatrales y operisticos, como Cleopatra y la fraduccion a
diversas lenguas europeas de Las mil y una noches, incluso en la moda, era comun en las mujeres
adornarse con turbantes o llevar pantalones bombachos como extravagante ropa de gala.
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en el zodtropo o el praxinoscopio. Una vez el cinematdgrafo comienza su andadura
a finales del siglo XIX, se empiezan a realizar los primeros experimentos animando
papel recortado, una técnica, la animacion cutout que, por su economia de medios,
resulta barata y accesible, y ademds es relativamente sencilla de ejecutar.

La animacién con recortes de cartulina fue una de las primeras técnicas que desarrolld
el cine de animacidn debido, probablemente, a la influencia de los teatros de sombras
chinas, pero también al hecho de que, una vez realizadas las figuras planas, con los
respectivos remaches que permiten mover sus articulaciones, resulta muy dgil ponerlas
en movimiento fotograma a fotograma. 143

La animacion cutout o de recortes pertenece a la categoria del stop-motion, y fiene
dos variantes principales. Por un lado, la animacion de recortes de papel pintado,
dibujado, o solo recortado, y la animacion collage creada a partir de fotografias u
otras imdgenes preexistentes. Por ofro lado, la animacion de siluetas, que es la que
desarrolld Lotte Reiniger, salvo en algunas excepciones. Ademds de los materiales
empleados, la diferencia enfre estas dos subcategorias del cutout es la iluminacion,
en palabras de Maureen Furniss:

Hay, en general, dos técnicas que se incluyen en el epigrafe animaciéon de recortes,
siendo la iluminacién, la mayor diferencia entre ellas. Como la mayoria de imdgenes
animadas, los recortes, en general son iluminados desde arriba, permitiendo al
espectador ver sus colores, texturas y demds. Sin embargo, unos pocos artistas se han
especializado en siluetas, que estdn iluminadas desde abajo, dando como resultado
que las figuras recortadas sean una forma negra soélida. 44

A continuacion, analizaremos los precursores fundamentales de las peliculas de
animaciéon cufout que realizd Reiniger. Estos precedentes son, en primer lugar, los
titulos de crédito e intertitulos de las peliculas cortas de imagen real How Jones Lost
His Roll (Porter, 1905) y The Whole Dam Family and the Dam Dog (Porter, 1905); el
cortometraje de animaciéon Humorous Phases of Funny Faces (Blackton, 1906);
Ombres chinoises (Chomon, 1908); vy, por Ultimo, The Clown & his Donkey (Amstrong,
1910). Anos mas tarde, en 1917, Quirino Cristiani realizdé El apdstol, una pelicula
realizada con animaciéon cutout, que estd considerada el primer largometraje de
animacion de la historia, pero al no existir en la actualidad ninguna copia de esta
pelicula, es Die Abenteuer des Prinzen Achmed (Reiniger, 1926) el primer largometraje
de animacién de la historia que ha llegado a nuestros dias.

Las primeras obras cinematogrdficas en las que se tiene constancia de que se uso la
animacion de recortes, fueron dos peliculas de imagen real, How Jones Lost His Roll y
The Whole Dam Family and the Dam Dog ambas de Edwin S. Porter y del ano 1905.
En el primer caso, los titulos de crédito y los intertitulos estdn realizados con letras
recortadas que fueron animadas para aparecer en pantalla y formar los textos,
ademds en uno de estos infertitulos, vemos un par de manos recortadas que entran

143 Encinas, Adridn. (2017). Animando lo imposible. Los origenes de la animacidn stop-motion (1899-1945).
Didibolo Ediciones.

144 Furniss, Maureen. (1998). Art in Motion. Animation Aesthetics. Londres: John Libbey & Company
Limited. Trad. a.
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en el encuadre y se unen. En el segundo caso, ademds de los textos formados por
recortes de papel o carton, en un interfitulo aparecen una serie de piezas recortadas
que acaban dando lugar a la figura de un perro.

Humorous Phases of Funny Faces (Blackton, 1906), es una de las primeras peliculas de
animacion de la historia del cine. El cortometraje comienza con unos fitulos de
crédito de papel recortado que van formando las letras, después vemos una serie
de personajes trazados en tiza sobre pizarra dibujados por una mano humana (es
decir, imagen real) y mediante la técnica de borrar y volver a dibujar realizan una
serie de acciones y gestos. Mdas adelante, hay una secuencia en la que vemos un
payaso dibujado con linea blanca sobre cartdn negro y este si estd animado
mediante la técnica stop-motion hecho con recortes.

En el caso de Ombres chinoises (Chomon, 1908), la pelicula comienza con una
escena de imagen real, en el que dos actrices caracterizadas con atuendo oriental
nos muestran una especie de teatro de sombras, después en un plano corto, vemos
este teafro de sombras animado, con piezas de cartén negro recortado. Sin
embargo, hay que considerar esta escena, mas como un frucaje en una pelicula de
imagen real que como una técnica de animaciéon. El cineasta inglés Charles
Amstrong, realizd en 1909 el cortometraje The Sporting Mice, que no se ha
conservado, y un ano después The Clown & his Donkey, ambos, intentos primitivos de
realizar animacién con siluetas blancas sobre fondo negro.

Figura 38. De izquierda a derecha: The Whole Damn Family and the Dam Dog, Porter, 1905. Humorous
Phases of Funny Faces, Blackton, 1906. Ombres chinoises, Chomon, 1908.

Es imprescindible destacar la obra de Quirino Cristiani como antecedente del trabajo
de Reiniger, aunque ella lo desconociera. Cristiani, nacido en 1896, era un joven
dedicado a realizar caricaturas safiricas para periddicos y revistas argentinas, en
1916, cuando tenia tan sélo 19 anos fue contratado por el camardégrafo reconvertido
en director de noficiarios, Federico Valle. Este le ensend Les Allumettes animées (Cohl,
1908) con el fin de que copiara la técnica para realizar estas caricaturas para una
serie de cortometrajes informativos, asi que se enfrenté al reto de dar movimiento a
sus dibujos. Segun él mismo relata en una entrevista de 1983145, lo mds sencillo que se
le ocurrié fue recortar uno de sus dibujos y asi creé una especie de marioneta de
papel que podia mover y filmar delante de la cdmara (Figura 39). Estas marionetas
de papel estaban realizadas con dibujos hechos con pintura blanca sobre cartén

145 Entrevista a Quirino Cristiani. (1983). Jorge Surraco.
https://www.youtube.com/watch2v=x5Yks1ec9O8&1t=3s
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negro, y cuando el celuloide se revelaba en el laboratorio se invertia la imagen de
tal forma que el resultado era linea negra sobre blanco.

En 1917, Cristiani film&14¢ el primer largometraje de animacion de la historia del cine El
apodstol, y un ano después Sin dejar rastros, ofro largometraje, y en 1931 estrend
Peludopolis, el primer largometraje sonoro de animacién de la historia del cine.
Lamentablemente estas obras no han llegado a nuestros dias, dos incendios en su
estudio, uno en 1957 y otro en 1961 hicieron desaparecer las bobinas de celuloide de
la mayoria de sus obras, asi como los documentos y dibujos que daban fe de la
existencia de estas peliculas!#,

Sus peliculas podrian enmarcarse en la satira politica, y tuvo muchos problemas con
la censura, y poco éxito comercial, asi que su productora acabd dedicada durante
décadas al doblagje y subtitulado de peliculas extranjeras. Cristiani fue olvidado para
los libros de historia del cine hasta que, en 1983, su figura fue reivindicada por el
investigador y critico italiano Giannalberto Bendazzi quien escribid un libro sobre su
vida titulado Due Volte al Oceano (Vita de Quirino Cristiani).

Hay que apuntar que la técnica de animacidon de recortes de Cristiani, no es la misma
gue la de animacidén de siluetas que desarrolld poco mds tarde Reiniger, ya que las
figuras de papel que animaba el argentino eran dibujos recortados, iluminados
desde arriba, para poder apreciar los detalles dibujados en ellas. Ademdads, Cristiani
combinaba las marionetas de piezas articuladas de papel con una combinacion de
animacion imagen a imagen con animacion de recortes. Realizaba un dibujo para
cada uno de los fotogramas que componian la animaciéon, que luego recortaba y
reemplazaba uno por otro durante el rodaje. Estd técnica fue empleada décadas
después por René Laloux en La Planete sauvage (1973) y también se ha usado en el
apartado prdctico de esta investigacion.

Discovery

Figura 39. De izquierda a derecha: Imagen extraida de una entrevista a Cristiani, Jorge Surraco, 1983.
Imd&genes extraidas del programa de Discovery Channel, Ideas e Inventos, 1993.

Excepto en el caso de los planos de sombras animadas en Ombres chinoises, el resto
de los ejemplos aqui expuestos, pertenecen a la primera subcategoria de la

146 No podemos afirmar con toda seguridad que El Apdstol y Peluddpolis sean largometrajes, porque la
informacioén técnica que hay sobre ambas es escasa, y sobre todo porque ambas obras no se
conservan, sin embargo, asi lo han asegurado historiadores como Giannalberto Bendazzi o Maureen
Furniss.

147 Bendazzi, Giannalberto. (2003). 110 anos de animacion. Ed. espanola. Ocho y Medio.
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animacion cutout, la animacion de recortes iluminados desde arriba, no la
animaciéon de siluetas, segun la definicion de Maureen Furniss antes citada. Cabe
senalar, ademds que, al parecer, Lotte Reiniger desconocia la existencia de estos
precedentes de la técnica que usd para sus obras. Para ella, la invencién de su
meétodo para crear peliculas animadas fue una evolucidn natural de su aficidon infantil
a recortar siluetas, sumada a su interés en la adolescencia y primera juventud por el
mundo de la creacion cinematogrdfica. Si bien existe algun precedente del uso de
la técnica de animacién con recortes e incluso con siluetas, fue Reiniger quien la
elevd a categoria de técnica cinematogrdfica y a forma de expresion pldastica en si
misma.

2.3.4 La animacion de siluetas: una técnica para una carrera cinematogrdfica de
60 anos.

Las peliculas de Lotte Reiniger estan realizadas mediante la técnica de animacion
de siluetas, una de las formas mds baratas y relativamente sencillas de realizar una
pelicula, y seguramente una de las mds accesibles, si hablamos de peliculas de
animacion. También hay que destacar que es una metodologia de animacion
directa enla que la artista interactla fisicamente con la figura a animar, con lo que
el frabajo adquiere un cardcter personal e infimo. Otro de los marcos en los que
podemos encuadrar la obra de Reiniger es el de la animacion artistica, que podemos
definir como aquella en la que tanto el modo de produccidon como el fin Ultimo de
la obra son completamente opuestos a la animacién industrial, en la que él o la artista
es una simple pieza de un enorme engranaje. En la animacién artistica la mano del
creador o creadora es insustituible, igual que el trazo de un pintor, no puede ser
reemplazado por el de otfra persona.

En las peliculas de Reiniger, los personajes estan construidos mediante piezas de
cartén negro recortado, unidas por articulaciones hechas con cable. Estos
personagjes se depositan sobre una mesa de cristal retro iluminada, y la animadora va
modificando la posicion o rotacidon de cada una de las piezas, o reemplazando una
pieza por ofra diferente, y tras cada modificaciéon se fotografia un fotograma. Asi,
como en todas las técnicas de la categoria del stop-motion, se modifica la figura u
objeto a animar, se fotografia, y asi sucesivamente hasta completar una secuencia.
Al reproducirse esta secuencia de fotogramas, el espectador percibe la ilusidon del
movimiento.

Esta técnica, aparentemente sencilla, que consiste en mover bajo la cdmara una
marioneta articulada de cartdn, implica, sin embargo, un conocimiento profundo de
los principios de la animacion’™8, asi como del movimiento de humanos y animales,
para interpretarlo y traducirlo al lenguaje propio del medio. En el articulo Scissors

148 Se considera, que todo animador o animadora debe conocer los doce principios bdsicos de la
animacion: aplastar y estirar, anticipacion, puesta en escena, animacidn directa o pose a pose, accién
complementaria y accién superpuesta, acelerar y desacelerar, arcos, accién secundaria, timing,
exageracién, dibujo sdlido y atractivo. Estos fueron definidos por los animadores de Disney Disney Ollie
Johnston y Frank Thomas en su libro The lllusion of Life: Disney Animation.
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Make Films, redactado en 1936 por la propia Reiniger en la revista Sight & Sound,
relata de forma muy resumida la técnica con la que trabajaba:

La técnica de este tipo de pelicula es muy sencilla. Como en los dibujos animados, Ias
peliculas de siluetas son fotografiadas movimiento a movimiento. Pero en vez de usar
dibujos, se usan marionetas de siluetas. Estas marionetas estdn recortadas en cartén
negro o fino plomo, cada exiremidad se corta por separado y se une con bisagras de
cable.#?

Sobre el movimiento de las marionetas, tanto de figuras humanas como de animales,
Reiniger da una de las claves que todo animador deberia fener en cuenta, en su libro
Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films:

No debes copiar el movimiento natural, debes sentir el movimiento en ti mismo, cuando
animas un animal debes ser ese animal, moviéndote como él lo hace. La animacién
siempre es una estilizacion, pero la estilizacion ha de ser verdad. 150

Aungue la mayoria de las peliculas de Reiniger estdn hechas con siluetas de cartén
negro retroiluminado, hay casos en los que el resultado no es un film en blanco y
negro, sino en color. En sus primeras peliculas usé técnicas de finting y foning's! para
tenir de color las imagenes, y mas adelante usa en los fondos gelatinas de color
superpuestas para los fondos. Ademds, en algunas ocasiones Reiniger filmd peliculas
en la que los personajes, los fondos o ambos no eran siluetas, sino figuras coloreadas,
como se detallard mdas adelante.

Para el libro The Technique of Film Animation, John Halas y Roger Manvell contaron
con la explicacion de la propia Lotte Reiniger y de Carl Koch sobre cémo realizaban
sus peliculas. Aungque es un fexto largo, nunca se ha traducido al castellano y
consideramos que, al ser un testimonio directo de la artista, tiene interés en aportarlo
aqui completo, con imagenes intercaladas extraidas del libro de Reiniger Shadow
Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films, estos dibujos, realizados por la propia
Reiniger no estaban incluidos en el texto original publicado en el manual de Halas y
Manvell: 152

El proceso de produccion

149 Reiniger, Lotte. (1936). Scissors make films. Sight & Sound. Reino Unido: British Film Institute. Trad. a.

150 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC. Trad.
a.
151 Las técnicas tinting y toning se usaron en el cine primitivo para tenir de color las peliculas. El tinting es
un proceso de agregar color a una pelicula en blanco y negro mediante un baio de color al celuloide
ya filmado, tiene como consecuencia que la luz blanca de la pelicula también queda tintada. El toning
(virado) es el proceso de laboratorio en el que reemplazan las particulas de plata en la emulsidon por
sales de plata coloreadas, por medio de productos quimicos, de esta forma las zonas blancas de la
imagen permanecian intactas.

152 Halas, John y Manvell, Roger. (1976). The Technique of Film Animation. London & New York: Focal Press
Limited. Trad. a.
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1. Una vez has elegido el tema de la pelicula, que frecuentemente deriva
de una conocida 6pera o ballet, Lofte Reiniger empieza dibujando los
primeros bocetos. Exploramos escenas imaginarias o situaciones que
evoquen la atmédsfera general de personajes y escenarios, y también por
supuesto, la musica. Estos dibujos son momentos clave de cada una de las
partes que desarrollaremos en nuestra pelicula — agrupaciones, fondos,
personajes en varias posturas, situaciones comicas, cualquier cosa que Nos
estimule inicialmente.

2. Paralelamente al trabajo de bocetos, empezamos a discutir como
acortar la banda sonora original a los diez u once minutos que
necesitamos para nuestra pelicula. Seleccionamos aquellos pasajes de la
muUsica que encajan mejor en nuestro tratamiento de la historia que
estamos ideando y contienen las partes que probablemente sean mds
familiares para nuestro publico.

3. Lo siguiente, con la musica en mente, preparamos un guion escrito de
nuestra historia, que es en gran medida de nuestra invencidon — una
especie de "variaciéon sobre el tema” de la historia completa.

4. Después del guion viene la preparacion de los bocetos del storyboard,
derivados por supuesto, de nuestro primer libro de recortes de bocetos
iniciales.

STORY-BOARD
DR DOLITTLE: THE LION'S CuB ACTION: 2410 eaares
R (320

Figura 40. Storyboard de la pelicula Dr. Dolittle und Seine Tiere, 1928.153

5. En colaboracion con nuestro director musical, que es el responsable de
los arreglos de la banda sonora reducida, grabamos la pista con la musica
de la pelicula. El arreglo musical normalmente se interpreta por una
pequena orquesta, con los instrumentos elegidos para adaptarse al
estado de dnimo de la pelicula tal y como la hemos concebido.

6. Después analizamos cada compds de la pieza musical en una partitura,
para ver exactamente la duraciéon de la pieza en términos de compases
y fotogramas de animacién. Esta tabla sirve como guia para detallar el
movimiento de las figuras, ya que cada golpe musical estd medido por
nosotros en la banda sonora y asi sabemos el nUmero de frames requeridos
en la banda de imagen.

153 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.
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Figura 41. Planificacion de la animacién en funcién de la musica. 154

7. Todo este tiempo hemos estado preparando nuestros personajes. Estos
surgen gradualmente a partir de muchos bocetos. Tan pronto como
senfimos que estamos listos para experimentar los dibujamos en un cartén
fino, los cortamos y los unimos. Lo que buscamos por ahora es el
movimiento de la cara y el cuerpo el cual empieza a cobrar una vida
interior propia que nos atrae. Tienen que tener las posturas y movimientos
que revelan de una vez la distintiva, dramdtica caracterizaciéon que
pertenece de forma natural a este particular tipo de figura plana y movil.
Nuestro estilo particular de disenar las figuras se afirma a si mismo,
enfatizando lo plano con una estilizacion muy parecida a las figuras del
antiguo Egipto, las caras siempre son vistas de perfil (en el caso de nuestros
personajes principales), pero sus cuerpos giran hacia adelante.

8. Las proporciones de cada personaje han sido determinadas en las
etapas de abocetado y storyboard, naturalmente necesitamos tener a
cada personaje disenado y recortado en diferentes tamanos y versiones
conforme la naturaleza de los planos (plano general, plano medio o primer
plano) y las expresiones requeridas en cada escena. Los tamanos bdsicos
son mdas 0 menos cinco en total, variando desde las 24 pulgadas hasta tan
pequenos como una pulgada. También necesitamos segmentos de las
figuras para ciertos primeros planos, por ejemplo, una cabeza o una mano,
todos elaboradamente unidos para el detallado movimiento. Las figuras,
recortadas en cartdn fino, estdn vestidas con varias clases de papel
(trasldcido, con filigranas u opaco) y por otro tipo de materiales.

Figura 42. Disefo y construccion de las marionetas. 15

Ademds del tamano, tenemos que aprobar los diferentes tipos de postura
que nuestros personajes deben asumir en las escenas individuales
(sentarse, correr, y demds) Para cada tamano estdndar de una figura,
normalmente es necesario hacer un gran rango de manos, pies y caras
(con ojos y bocas moviles). Si la pelicula es con animacion de figuras

154 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.
155 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.
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planas (en distincion a las de siluetas), la linea de contorno y los colores de
las figuras son un factor anadido a su diseno. Pero el método actual de
fabricar figuras moviles con uniones, continia siendo por supuesto, el
mismo para ambos, las siluetas y las figuras planas animadas.

El tipo de vida que intentamos lograr a tfravés de estas figuras es por
supuesto, una artificial en si misma, creamos una clasificacion especial del
mundo del personaje y de sus ajustes y accion. Nuestras figuras se mueven
con sus propios limites simplificados, liberados de las restricciones de la
actualidad. Son criaturas intemporales de fantasia con sus propias leyes
para el movimiento y la accién (de hecho, poseen su propio modo de
estilizacion).

9. Paralelamente a este trabajo de disenary recortar las figuras realizamos
el diseno de escenarios. Como las figuras de los personajes, también son
recortes. Usamos fondos no pintados en hojas de papel como en la
animaciéon normal. Los escenarios estdn recortados en secciones, y las
figuras pueden moverse dentro o fuera de estas secciones con el tiempo
contfrolado necesario para la accion. Algunos de nuestros decorados
estdn hechos con materiales traslicidos (en particular, gelatinas
coloreadas) que se colocan unos encima de otros y proporcionan varias
densidades de luz coloreada.

La iluminacion en las peliculas de siluetas proviene Unicamente de debajo
de la mesa en la que las figuras y los decorados son manipulados bajo la
camara; en la pelicula de siluetas se registra la imagen en términos de
varias gradaciones del blanco al negro.

Figura 43. De izquierda a derecha: Boceto de fondo. Fotograma de Dr. Doolitle, 1928.
Fotograma de Aschenputtel, 1954.15¢

La iluminacién de las peliculas de recortes a color proviene de atras y del
fondo, la luz trasera proporciona un alto grado de luminosidad a los
elementos fransparentes o translucidos de nuestro decorado (como cielos
y nubes) y la luz frontal acentua el diseno de color de los personajes y los
elementos opacos del set. Ademds, esta iluminacion doble y opuesta,
elimina cualqguier pequena e indeseada sombra sobre los personagjes. La
ilusion de distancia, en este mundo esencialmente plano puede ser
sugerida de muchas formas mediante los disenos y la construccion de los
decorados (incluyendo un ligero espaciado entre las diferentes capas. Por
ejemplo, un mar en movimiento puede ser sugerido mediante multiples
sombras variables si la luz es emitida desde diferentes dngulos a través de
una ldmina de gelatina y es inferrumpida por un sistema de espirales

156 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.
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hechas por materiales traslicidos u opacos. Las diferentes espirales son
giradas individualmente con una velocidad diferente segun la impresion
de distancia de refroceso que queremos crear.

10.La etapa de rodaje se alcanza cuando se han completado todos los
preparativos para fotografiar cualquier secuencia de la pelicula que
hayamos elegido para iniciarnos en el tema. Nos gusta enfrar en la
pelicula de esta forma, eligiendo la secuencia en particular que pensamos
que serd la mejor guia para nuestro trabajo en el resto de la pelicula. Se
convierte en una especie de secuencia de prueba.

Para la animacion de siluetas o de figuras planas estas son las capas
principales entre la cdmara y la luz bajo la mesa:

(i) una ldmina de cristal que actia como superficie traslUcida donde
manipular el frabajo;

(i) los fondos de color transparentes (como cielo, nubes, olas y ciertos
elementos del paisaje);

(iijuna ldmina de pldstico translucido anti deslizante

(iv) los elementos no transparentes del decorado (casa, muros,
mobiliario, etc.)

(v)las propias figuras que siempre estardn en primera linea cuando tengan
que moverse.

Esta es la disposicion bdsica, pero hay ciertos efectos adicionales que
pueden ser requeridos que se instalardn entre la Idmina de cristal y la
fuente de luz (como olas maoviles, neblina, nubes sombras y cierta clase de
efectos sobrenaturales). Otro tipo de efectos pueden ser obtenidos de
otra forma, por medio de objetos superpuestos situados entre el escenario y la
cdmara (lluvia, neblina en primer plano, por ejemplo, o elementos
sobrenaturales).

Completamos el rodaje rodando fotograma a fotograma, y registrando
cada exposicion en el libro de rodaje. La accidn estd controlada por
medio de la tabla de la mUsica original, que sirve como guia para cada
fase de los movimientos fotograma a fotograma. Pensamos en términos
de tantos fotogramas para cada compds de musica, y ajustamos las
extremidades y las expresiones de nuestros personajes de modo que ellos
responden a la musica de la manera mds sutil que podemos.

b

l 2 T
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Figura 44. Esquema de una secuencia animada. %7

Esta es para nosotros la parte crucial del frabajo en nuestro medio, ala vez
laraizy el climax de este arte. Es por ello que podemos sentir intuitivamente
cémo crear la accidén en vivo en términos de nuestros personajes en
concreto en el tiempo dictado por las necesidades de la musica.
Ensayamos los movimientos en bocetos, asi como manipulando las figuras
mismas. Pero al final, el resultado depende de nuestra comprension
intuitiva de los que nuestras figuras planas de recortes unidos pueden
realizar de forma mds expresiva. Esto es para nosotros nuestro arte.

Como se ha explicado al inicio de esta seccidn, consideramos de especial interés
este documento redactado por la propia Reiniger, sobre el proceso de producciéon
de sus peliculas, publicado originalmente en 1959, y fraducido ahora por primera vez
al castellano. A continuacion, se desglosardn los apartados, de los descritos en dicho
documento, mds relevantes para esta investigacion, y se analizardn los pormenores
técnicos que afectan a cuestiones como el diseno y la construccion de las
marionetas, la creacion de los fondos, los efectos especiales, y la mesa de trucos, es
decir, el dispositivo con el que grababan la animacion. Por Ultimo, se realizard un
andlisis de una seleccion de peliculas de Reiniger, atendiendo con especial atencion
a las cuestiones técnicas.

2.3.4.1 El disefno y la construccion de las marionetas

Reiniger animaba las marionetas que disenaba, dibujaba y cortaba ella misma. Para
la artista, las figuras de cartén eran la parte mds importante de la produccién,
porgue a través de sus movimientos, acciones y emociones implicitas, se contaba la
historia. 158

Empezod fabricando las marionetas en finas planchas de plomo, pero descubrid
que el cartén le daba mejor movimiento y eran mas fdciles de cortar, aunque
continud realizando algunas partes con plomo, seguramente, aquellas que iban a
sufrir mdas durante el proceso de animacion. EW. White, en su texto de 1931
Walking Shadows: An Essay on Lotte Reiniger’s Silhouette Film escribe, ella “cortaba
algunas partes moviles en Idminas de metal blando, hasta que descubrié que el
peso extra les hacia apoyar peor en la fricktable”%?. También en ese mismo
articulo, White describe el proceso:

Como preludio al recorte, la figura era abocetada con tiza o cera en el reverso del
cartén; pero como bocetos, su Unica intencidn era evitar errores en las proporciones
de la figura. El ritmo de las lineas, la expresion de los caracteres, y detalles del
vestuario poseen la inequivoca cualidad que le viene dada del sutil e incisivo corte
de un par de tijeras, y no del aleatorio deambular de un Idpiz.

157 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.

158 Grace, Whitney. (2017). Lotte Reiniger: Pioneer of Film Animation. EEUU: McFarland & Co Inc.

159 White, Eric Walter.1931. Walking Shadows: An Essay on Lotte Reiniger 's Silhouette Film. Newport Film
Society,16. Trad. a.
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Figura 45. Lotte Reiniger construyendo y animando la marioneta de Papageno. Imégenes extraidas del
documental The art of Lotte Reiniger, John Isaacs, 1970.160

Después de cortar la silueta, usaba un punzén y un martillo para perforar las juntas
y unirlas con un cable que seria la bisagra para la articulacion, después usaba un
rodillo para aplanar los personajes. En el documental Ein Scherenschnitt Entsteht.
Lotte Reiniger bei der Arbeit (Isaacs, 1971), la propia Reiniger revela que no todas
las marionetas fenian la misma “calidad”. El nUmero de articulaciones, asi como el
nivel de detalle en los disefos, dependian de la importancia y la cantidad de
acciones que realizaba cada personagje en la historia. En The Technique of
Animation de Manvel y Halas, Reiniger explica coémo ademds fabricaba varias
marionetas del mismo personaje segun los encuadres en los que se le iba a grabar,
plano general, medio, primer plano, etc. Si se iba a rodar un primer plano de la
mano, también se realizaba una marioneta de esa mano, cortando las piezas
articuladas para las diferentes falanges de los dedos (Figura 46). Como explica la
propia Reiniger:

Esta alternativa es preferible a aproximarse a la figura con la cdmara, una cabeza
pequeia nunca puede ser tan finamente recortada y pareceria tosca si ocupara toda
la pantalla.te!

72. Close-up of figure with movable hand

Figura 46. De izquierda a derecha:
Principe Ahmed a diferentes escalas. Marioneta de mano para un plano detalle. 162

Existen tres excepciones en cuanto a marionetas en la fimografia de Reiniger,
Helen la Belle (1957), A Night in the Harem (1958), y The Frog Prince (1961).

160 Documental The Art of Lotte Reiniger. (1970). John Isaacs.

161 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC. Trad.
a.
162 Reiniger, Lotte. (1970). Shadow Puppets, Shadow Theatres, and Shadow Films. Boston: PLAYS, INC.
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Como podemos ver en la Figura 47, en estas tres peliculas, las marionetas no son
siluetas de cartdén negro, sino que son marionetas de papel dibujado y pintado,
con lo que se anaden varias dificultades a la ya compleja labor de realizar una
marioneta articulada con cartén. En el caso de las figuras a color, ademds del
contorno hay que anadir a su diseno, los rasgos expresivos de la cara, los detalles
de la ropa, teniendo en cuenta los colores, el tipo de linea y mancha, ya que se
convierten en valores expresivos anadidos a la imagen. Estas figuras a color, eran
iluminadas frontalmente y desde arriba, y si en el caso de las siluetas, la iluminacion
desde abajo disimulaba las imperfecciones, en este caso, resaltaba cualquiera
que pudiera haber. Reiniger ya habia trabajado de esta forma en alguno de los
cortometrajes publicitarios realizados para Pinschewer a principios de los anos
veinte: “El de los polvos de talco estaba hecho con siluetas blancas. lluminamos a
los personajes desde arriba, sobre un fondo negro” 143,

U TN

Figura 47. De izquierda a derecha: Helen la Belle, 1957, A Night in the Harem, 1958, y The Frog
Prince, 1961.

Ademds, hay un asunto crucial que afecta a estas tres peliculas, las uniones entre
las extremidades de la marioneta no quedaban a contraluz como en las siluetas,
y por tanto eran fdacilmente visibles. Aunque en sus textos, Reiniger no explica
codmo resolvid este problema, estudiando la obra y técnica de otros animadores
de recortes podemos aventurar que combind piezas unidas con algun tipo de
adhesivo reposicionable, como pasta semi adhesiva tipo blu tack o plastilina, o
qgue usd uniones readlizadas con hilo de nylon transparente, o incluso, piezas
simplemente depositadas en la mesa de animacion.

2.3.4.2El diseiio y elaboracion de los fondos

En las peliculas de Reiniger, la atencién se centraba principalmente en los
personajes, aunque también dedicaba gran cuidado al mundo bidimensional en
el que se desarrollaban las historias. Los puristas de los teatros de sombras
ahorraban en fondos, pero ella se dio cuenta de que, en cine, un fondo blanco
puro se rallaba facilmente al rodarlo en celuloide, y ademds sin fondo perdia la
posibilidad de envolver a los personajes en un entorno, con los valores narrativos y
estéticos que esto podia aportar.

163 Bastiancich, Alfio. (1980). Entrevista con Lotte Reiniger. En Piling, Jayne (ed.) (1992). Women And
Animation: A Compendium. London: British Film Institute, Exhibition & Distribution Division. Trad. a.
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Las escenografias creadas por Reiniger, estaban creadas a parir de formas
recortadas con papel semitransparente o tissue, y también con cartén negro. El
cartén negro lo usaba para crear objetos opacos como casas, arboles, y objetos,
que estaban en primer plano, o interactuaban con los personajes (Figura 48). Los
fondos de papel tissue eran partes estaticas mds alejadas y sin relacion fisica con
los personajes (Figura 48). También usaba gelatinas de colores para crear
superposiciones de transparencias con ellos (Figura 48).

Mdas adelante, la técnica para redlizar los fondos cambia, y aungque también
contienen partes recortadas en cartédn negro con las que interactuan los
personaijes, el resto del decorado estd pintado con lo que parece ser guache en
blanco y negro.

Figura 48. De izquierda a derecha: Fondo con elementos en primer plano. Fondo sin interaccién
con los personajes. Fondo realizado a partir de superposiciones de gelatinas de color. Imdagenes
extraidas del documental The Art of Lotte Reiniger, John Isaacs, 1970.1¢4

Mencidn aparte requieren los fondos a todo color creados para unas pocas
peliculas (Figura 49). En este caso hemos de diferenciar enfre dos tipos de
peliculas, las realizadas con siluetas negras y fondos a color, y las realizadas con
marionetas y fondos ambos coloreados. The HPO: The Heavenly Post Office (1938),
Mary's Birthday (1951), Jack and the Beanstalk (1955), The Star of Bethlehem (1956),
Aucassin and Nicolette (1975) y The Rose & the Ring (1979) son las seis peliculas de
Reiniger en las que las siluetas de cartdn negro convivian con fondos a color. En
este caso han de quedar infegrados en la imagen dos elementos muy diferentes
pldsticamente. Las siluetas tienen mucha potencia visual, asi que los fondos la han
de tener fambién, para no resultar indiferentes a la vista. El recurso de Reiniger, es
usar colores muy saturados, asi como trazo negro en los elementos a color cuando
estos han de convivir con una silueta, como en el caso de Jack and the Beanstalk,
cuando éste (creado consilueta) frepa por la planta mdgica, disshada en color.
En estas peliculas, ademds usa para algunos elementos de los fondos y para
algunos props'és, elementos recortados con materiales coloreados transparentes,