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Abstract

The rupture within the structures of classical cinematography is not only 
illustrated in live-action films but also in animated movies. Toy Story (1995, 
John Lasseter) and Shrek (2001, Andrew Adamson, Vicky Jenson) are the two 
animated long-feature films that are often considered the main examples of 
postmodernism. However, prior to their release, the Basque filmmaker Juanba 
Berasategi (1951-2017) had already introduced postmodern elements in his 
films. Berasategi, who is the pioneer of commercial animation in the Basque 
Country, made films full of strong social criticism, introduced well-known 
people in Basque society in his stories, and used animation techniques as a 
resource to highlight the messages and syntax of his films, while continuing 
to use the classical standards of animated features. This paper will focus on 
those characteristics in Kalabaza tripontzia (1985), his first movie, and Nur eta 
herensugearen tenplua (2017), a posthumous film.

Resumen

La ruptura con las estructuras clásicas cinematográficas se ha identificado tan-
to en cine de imagen real como en animación. Dos de los largometrajes de ani-
mación que se mencionan habitualmente como referentes del posmodernismo 
son Toy Story (1995, John Lasseter) y Shrek (2001, Andrew Adamson, Vicky 
Jenson). Sin embargo, antes del estreno de estas dos películas, el cineasta vas-
co Juanba Berasategi (1951-2017) ya opta por introducir en sus obras elemen-
tos posmodernistas. Berasategi, que es el pionero de la animación comercial 
en la Comunidad Autónoma Vasca, realiza un cine de crítica social en el que 
sin dejar de lado las convenciones clásicas, incluyendo personajes conocidos 
de la sociedad vasca y el uso de la técnica de animación como recurso para 
subrayar los mensajes de sus películas y sintaxis. En la presente comunicación 
estudiamos esas características en la filmografía del director vasco en su ópera 
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prima Kalabaza tripontzia (1985) y en su largometraje póstumo, Nur eta herensu-
gearen tenplua (2017).
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1. Introducción. el cine posmoderno

Esta comunicación tiene como objeto analizar las características del cine 
posmoderno en dos de los largometrajes del director vasco Juanba 
Berasategi. Para ello, realizaré inicialmente un acercamiento a las 

características posmodernas a través de las reflexiones de diferentes autores. 
Después de mencionar brevemente algunas películas de imagen real, pasa-
remos a describir dos de los grandes referentes de la animación comercial 
posmoderna: Toy Story (1995, John Lasseter) y Shrek (2001, Andrew Adamson 
y Vicky Jenson). Una vez planteados las bases teóricas y unas aproximacio-
nes a obras concretas, pasaremos a describir los elementos posmodernos de 
las películas de Juanba Berasategi –por lo que excluimos series de televisión 
y cortometrajes-. En este análisis no nos centraremos en una única película, 
sino que repasaremos su filmografía, desde su ópera prima, Kalabaza tripont-
zia (1985), hasta su película póstuma Nur eta herensguearen tenplua (2017).

Después de más de 100 años de historia, el arte cinematográfico y más 
concretamente las obras narrativas han evolucionado, no solo en técnica, 
sino también en forma y fondo. Una de las consecuencias del estudio de las 
ficciones es la determinación de diferentes convenciones que llegan a definir 
estilos. Entre estos estilos, centramos la atención en la división entre cine 
moderno y posmoderno, que trae consigo la identificación de unas caracte-
rísticas específicas. El posmodernismo se corresponde a un discurso que se 
aplica no solo al cine, sino tanto a la propia sociedad como a representacio-
nes artísticas concretas como la arquitectura o la literatura.

En lo que respecta al cine, estas particularidades se observan en todos los 
campos de la construcción de la imagen y del relato y se oponen a las fórmu-
las habituales del cine clásico de Hollywood, en el cual predomina el sistema 
de estudios. Según indican los teóricos, con la posguerra llega la ruptura de 
las estructuras industriales que imperan hasta ese momento en Hollywood 
-el mencionado sistema de estudios-, por lo que se comienza a hablar de un 
nuevo Hollywood. Tal y como apunta Ivonne Tasker, este nuevo Hollywood 
se caracteriza por nuevas corporaciones multimedia, nuevos lugares de ex-
hibición y nuevas formas de consumo (Tasker, 1998). Esto tiene como conse-
cuencia un nuevo estilo cinematográfico, el cine posmoderno, que definimos 
a continuación.

Uno de los autores que a lo largo de su obra ha definido el cine posmo-
derno es Fredric Jameson. Teniendo en cuenta su obra, podemos comenzar 
señalando a nivel narrativo la parodia, el pastiche, la nostalgia y en definitiva 
las autorreferencias a otras obras –tanto cinematográficas como a formatos 
televisivos-, que exige al espectador una atención activa para identificarlos 
(Jameson, 1998). Al mismo tiempo, el género cinematográfico pasa a mostrar-
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se de manera híbrida. La manera en la que se presenta la historia, con una alta 
presencia de ironía, ya sea en clave de humor o no, también es determinante. 
El nihilismo predomina en las historias, y los valores atribuidos a las historias 
y a los personajes dejan de ser maniqueos y se produce una ruptura a la hora 
de identificar el bien y el mal, así como a la hora de distinguir la realidad de 
la ficción. Esa misma división sucede a nivel iconográfico, ya que el aspecto 
y valores habituales de ambientes y personajes no se corresponde al rol que 
normalmente cumplen.

Las características y recursos técnicos son otro de los elementos sobre los 
que se fundamenta el cine posmoderno, ya que puede dejar entrever el proce-
so de producción de la escena a través de, por ejemplo, movimientos de cáma-
ra precipitados. Tampoco debemos olvidar el montaje, ya que se en ocasiones 
se opta por un ritmo frenético en las películas, lo que conlleva a una marcada 
espectacularidad. Las técnicas digitales de producción también toman un 
papel relevante y podemos destacar las teorías de Alan Kirby, en las que expli-
ca el movimiento ‘digimodernismo’ como etapa posterior al posmodernismo, 
concretando que la técnica digital habría influido de lleno en los contenidos 
mediáticos (Kirby 2009). Una de las consecuencias de la animación digital es 
la recreación de lo inverosímil a niveles hiperrealistas. Todo lo anterior dicho 
lleva a que jugar con el propio medio se convierte en una nueva forma de 
autorreferencialidad para el espectador.

Aunque a priori el cine posmoderno pueda parecer rupturista, alternativo 
y crítico, como Katixa Agirre advierte, eso no le exime de reproducir valores 
conservadores (Agirre, 2014). En consecuencia, la separación que puede pre-
verse del antiguo sistema de estudios no tiene por qué llevar a un cine progre-
sista en lo que se refiere a los valores que representan sus historias.

Agirre también explica que no hay un criterio unificado de la aplicación de 
las interpretaciones posmodernas sobre las producciones cinematográficas. 
Por ello, tanto las características que hemos señalado, como la aplicación de 
las mismas a ejemplos ilustrativos son muy variadas dependiendo del inves-
tigador. En ese sentido, Tasker señala que según diversos autores, los block-
busters o algún ejemplo de cine de autor son considerados cine posmoderno, 
con Ridley Scott o Quentin Tarantino como posibles exponentes. Si dedicamos 
nuestra atención al cine español, Sánchez Noriega muestra como ejemplo 
posmodernista la primera etapa de la cinematografía de Pedro Almodovar, 
como consecuencia del punto de vista personal que el director vierte sobre 
sus películas (Sánchez Noriega, 2002). En lo que respecta a producido en el 
País Vasco, queremos señalar las investigaciones de María Pilar Rodríguez y 
Leire Ituarte. La primera estudia el cine de los noventa y entre otros ejemplos 
de posmodernismo, explica cómo el director bilbaíno Álex de la Iglesia, en El 
día de la bestia (1995), representa una sociedad española sobre-mediatizada, y 
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más concretamente, una ciudad de Madrid en la que se observa una ruptu-
ra social con los valores tradicionales españoles motivada por el sueño de 
europeización y el conflicto que eso supone (Rodríguez, 2002). Por su parte, 
Leire Ituarte sitúa su investigación sobre la obra de Juanma Bajo Ulloa y Julio 
Médem dentro de los estudios de género, y más concretamente, interpreta 
las películas de los directores desde un marco posmodernista, que le lleva a 
concluir que aunque la representación del patriarcado sigue vigente, la trans-
gresión femenina tiene mucha presencia en los films (Ituarte, 2003).

2. La posmodernidad y la animación

Cuando hablamos de animación y más concretamente de animación comer-
cial en forma de largometraje, el exponente habitual, consecuencia del éxito 
de sus producciones a lo largo de los años, es The Walt Disney Studio/Walt 
Disney Productions -actualmente The Walt Disney Company la cual a partir 
de aquí denominados simplemente Disney-. La notoriedad de las películas 
de Disney lleva, con el tiempo, a que otros autores intenten imitar su estilo y 
convenciones establecidas. Los largometrajes de la época clásica de Disney, 
fechados entre la década de los treinta y de los sesenta –coincidiendo su 
final con la muerte del propio Walt Disney-, convierten a estas películas en 
referentes dentro de lo que previamente hemos definido como el Hollywood 
clásico, que se contraponen, como Gordon B. Arnold indica, con las películas 
dirigidas a una audiencia adulta que comienzan a aparecer a finales de los 
sesenta, con el ejemplo más significativo de la película de 1972 Fritz the cat 
de Ralph Bakshi (Arnold, 2017). A pesar de esas reacciones, Disney continúa 
trabajando durante años bajo los mismos parámetros: prevalece la adapta-
ción del cuento de hadas, el género fantástico y musical y por mencionar un 
estereotipo constante, la princesa pasiva entre los roles protagonistas y la 
presencia de animales antropomorfizados.

Más allá de los ejemplos de largometrajes de animación underground como 
el último film mencionado, a nivel comercial, la ruptura con los planteamien-
tos clásicos de Disney comienza a darse dentro de la propia factoría, cuando 
de la mano de Pixar se estrena Toy Story. Sin embargo, previamente a este 
momento, a nivel narrativo dentro de los largometrajes de Disney ya comien-
za a observarse una tímida autorreferencialidad, cuando por ejemplo en Ala-
ddin (1992, Ron Clements, John Musker) se introducen momentáneamente en 
pantalla personajes de The Little Mermaid (1989, Ron Clements, John Musker) 
y The Beauty and the Beast (1991, Gary Trousdale, Kirk Wise). Más tarde llega 
la menciona Toy Story, la cual Alan Kirby (2009) considera la primera película 
posmoderna dirigida al público infantil. La película, además de suponer un 
paso adelante en lo que a tecnología se refiere, como Kirby afirma, destaca 
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por su carácter híbrido en lo que respecta a contenidos: a nivel de género se 
mezclan retazos del cine bélico, de aventuras y fantástico, con abiertos guiños 
a películas sobradamente conocidas como la saga de Indiana Jones (1981-2008, 
Steven Spielberg) o a Alien (1979, Ridley Scot), o incluso la introducción de 
una canción de una película anterior de la propia Disney.

Sin embargo, más allá de Toy Story, el principal ejemplo posmodernista se-
ñalado por los investigadores es la película Shrek, producida por Dreamwor-
ks, dirigida por Andrew Adamson y Vicky Jenson y estrenada en el año 2001.  
La principal novedad que propone Shrek respecto a Toy Story es la ruptura to-
tal, a través de la parodia, de las convenciones que hasta ese momento plantea 
Disney. Eso se observa desde la primera secuencia en la que directamente se 
destruye el modelo de cuento de hadas al que nos ha habituado Disney, o por 
el propio planteamiento de los personajes principales: el protagonista es un 
antihéroe en forma de ogro nihilista y la princesa es capaz de defenderse sola. 
Todo ello hace que la ironía sea una constante, junto con la mezcla de géne-
ros –principalmente la buddy movie y la fantasía-, y la constante necesidad del 
espectador de identificar cada una de las referencias tanto a cuentos de hadas 
tradicionales como a otras novelas, películas e incluso programas de televi-
sión. En consecuencia, Nora Ros concluye que Shrek es una película que invita 
a la reflexión sobre los estereotipos y la justicia social (Ros, 2007). La necesi-
dad de reflexión que plantean estas películas, enfatizan aun más el hecho de 
que la animación se presente como un producto de consumo intergeneracio-
nal, ya que los guionistas plantean sus mensajes para satisfacer a los diferen-
tes rangos generacionales que asisten a las proyecciones de las películas.

A esta descripción superficial debemos sumar una de las conclusiones sobre 
la película que Ángel Pablo Cano hace, al recordar que aun estando ante una 
película posmodernista, ésta sigue respetando la estructura habitual de los 
cuentos de hadas, con el manido planteamiento inicial que es la necesidad de 
rescatar a la princesa y la celebración de una boda final (Cano, 2003), que nos 
lleva además a las estructuras narrativas más básicas. De manera igualmente 
crítica, Kirby plantea que varias de las sucesivas películas de Píxar apuestan 
por estructuras y contenidos de corte similar a las convenciones clásicas de 
Disney, por lo que las considera películas con vestigios posmodernistas.

3. Elementos posmodernistas en la filmografía de juanba 
berasategi

Una vez definido el posmodernismo y vistos ejemplos tanto de cine de 
imagen real como de animación es el momento de hacer frente al estudio 
de caso que planteamos: el cine del director vasco Juanba Berasategi. Por 
contexto, esta investigación la situamos alejada de las grandes súper produc-
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ciones de gran presupuesto y distribución -tanto a nivel internacional como 
nacional, ya que estas obras principalmente se han proyectado únicamente 
en Euskadi-. En ese punto situamos a Juanba Berasategi (1951-2017), pionero 
de la animación comercial en el País Vasco en cuya filmografía figuran tanto 
el primer cortometraje como el primer largometraje de animación comer-
cial producidos en Euskadi. Berasategi dirige a lo largo de su carrera siete 
largometrajes: Kalabaza tripontzia (1985), Balearenak/Ipar haizearen erronka 
(1992), Ahmed, Alhambrako printzea (1998), Alhambrako giltza (2003), Barriola, 
San Adriango Azeria (2008), Tormesko itsumutila (2012) y Nur eta herensugearen 
tenplua (2017). En este caso, nos centramos en su primer largometraje y su 
última película.

A la hora de analizar la filmografía de Juanba Berasategi observamos que 
sus historias responden a los géneros habituales de la animación, como son 
la aventura y la fantasía. Respecto a la estructura narrativa, sus películas 
respetan la fórmula del viaje del héroe, como es el caso de Nur eta herensu-
gearen tenplua. Frente a ello, Kalabaza tripontzia está formado por siete corto-
metrajes unidos por un narrador, una estrategia que ocasionalmente aparece 
en las primeras obras de algunos realizadores, como Mágica aventura (1973) 
de Cruz Delgado.

Aun cuando sus películas responden habitualmente a un género y una es-
tructura narrativa tradicional -insistimos en la excepción de Kalabaza tripont-
zia-, podemos identificar narrativas y técnicas, -principalmente aisladas- que 
acercan su trabajo al posmodernismo.

Uno de los ejemplos más representativos de las películas de Berasategi es 
el nihilismo de su obra a través del conflicto de valores, formulados tanto 
por personajes como por la sociedad que se representa en la película. Bera-
sategi se muestra crítico con la sociedad que le rodea desde Kalabaza tripont-
zia, especialmente a través de la ciudad de Eibar como sinónimo de con-
sumismo y de desastre urbanístico. Además, tanto en los entornos rurales 
como urbanos descritos en la película, son varios los personajes de axiología 
variable, por lo que la descripción de la estructura narrativa del viaje del 
héroe no es exacta.

De manera similar a como se muestra Eibar, Pekín en Nur eta herensugearen 
tenplua, donde el constante tráfico y presencia de publicidad. Ambas ciuda-
des se contraponen con la naturaleza salvaje, en Kalabaza tripontzia mostrada 
en las demás historias narradas, y en Nur a través del parque de atracciones.

La observación de la obra de Juanba Berasategi es ilustrativa de la evo-
lución de la técnica, que va desde los dibujos animados tradicionales y la 
necesidad de un gran equipo de dibujantes a un proceso totalmente digital 
con pocos animadores. Kalabaza tripontzia es en ese sentido un ejemplo de 
técnica de dibujos animados sobre acetato. Por su lado Nur eta herensugearen 
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tenplua combina animación digital, tanto 3D como 2D, para contar su histo-
ria, sin llegar a estar realizada en 3-D estereoscópico. En la película estrenada 
en 2017, la animación 3D se usa para reproducir elementos que consideramos 
de origen fantástico, tanto los propios dragones que acompañan a los pro-
tagonistas, como los edificios y atracciones del parque recreativo. Por ello, 
la técnica supone un recurso que apoya, a nivel de significados, no solo la 
diferenciación entre fantasía y realidad, sino también la separación entre el 
mundo infantil y adulto.

El límite entre fantasía y realidad también se plantea en uno de los corto-
metrajes de Kalabaza tripontzia. Al igual que en Nur eta herensugearen tenplua, 
el final de las historias hace cuestionar al espectador si los elementos mági-
cos –una constante de la animación-, son producto de la imaginación de los 
personajes o no, por lo que la interpretación queda abierta para la audiencia.

Relacionado con el debate entre realidad y fantasía encontramos las citas 
históricas y la autorreferencialidad. El primer ejemplo de ello lo encontra-
mos en Kalabaza tripontzia, donde además de hacer referencia directa a la 
televisión autonómica vasca, ETB, introduce a uno de los periodistas más 
conocidos de la época, Luis Alberto Arambarri, conocido como “Amatiño”. 
Esto también se observa en su último largometraje, Nur eta herensugearen 
tenplua, que siendo una adaptación de uno de los relatos de la escritora 
Toti Martínez de Lezea, tal y como pasa en la novela original, la autora es 
introducida en la narración. No solo eso, si no que en esa película aparece el 
propio director, Juanba Berasategi, así como una referencia directa a su ópe-
ra prima, Kalabaza tripontzia, ya que coloca el póster del film en el dormitorio 
de la protagonista. Mediante los tres ejemplos mencionados el autor parece 
querer dar veracidad al mundo de ficción -y fantasía- que está reproducien-
do en pantalla.

Y, aunque como señalamos, Kalabaza Tripontzia es un largometraje que ca-
rece de cualquier recurso digital, no debemos obviar dos detalles que aluden 
a la metarreferencialidad de la propia técnica y que implica directamente 
al espectador. Por un lado, encontramos un plano en el que una lluvia de 
meteoritos se dirige hacia el espectador, reproduciendo un efecto similar al 
que se busca a través del 3-D estereoscópico. También lo relacionamos con 
el momento en el uno de los personajes hace frente al espectador, primero al 
simular arrancar y luego quemar la pantalla de proyección la película. Esto 
supone una ruptura de la continuidad de la narración que sirve para separar 
los diferentes actos de la historia y subrayar la sintaxis de la misma. Preci-
samente este personaje, junto con el narrador, se dirigen abiertamente a la 
audiencia, el primero a través de planos subjetivos interpelando directamen-
te a la cámara –y como decimos también interactuando con el propio medio, 
aun figuradamente-, y el segundo a través del lenguaje verbal. 
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4. Conclusiones

Las dos películas analizadas, Kalabaza tripontzia y Nur eta herensugearen 
tenplua, dirigidas por Juanba Berasategi, muestran ciertos elementos tanto 
narrativos como técnicos que podemos considerarlos como posmodernos. 
Entre ellos, destacamos la introducción en la ficción de personajes reales 
que aluden a la propia sociedad vasca -mostrada de un modo crítico- y a los 
autores de las historias. Por el lado de la técnica, las elecciones responden 
a la implicación del espectador en la película, así como a subrayar, a través 
del 3D, los significados subyacentes de la trama. Estos elementos posmo-
dernistas, los consideramos elementos aislados, ya que no sobresalen sobre 
las estructuras y fórmulas tradicionales de la convención de largometraje de 
animación. 

Sin embargo, debemos destacar la importancia que tiene la visión de la 
sociedad que plasma Juanba Berasategi en sus películas y en las que no nos 
hemos detenido en profundidad, ya que creemos merece una investigación 
propia. La manera en la que describe por un lado Euskal Herria -a través de 
la ciudad de Eibar- y por otro lado Pekín, subrayan la nostalgia de un mundo 
previo a la industrialización en el que precisamente, el imaginario infantil se 
mezcla con la fantasía y se identifica con la naturaleza.

De este modo, para complementar las conclusiones expuestas del análisis 
de Kalabaza tripontzia y Nur eta herensugearen tenplua, conviene ampliar la 
investigación e incluir en la misma el resto de largometrajes –e incluso corto-
metrajes y series de televisión- dirigidos por Juanba Berasategi. Así, se prevé 
extender la perspectiva sobre la presencia del posmodernismo en la obra del 
director y comprobar si existe o no, alguna película que pueda considerarse 
plenamente posmodernista entre ellas.
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Abstract

Right after the civil war, over one hundred short films and four feature 
animated films were produced for the big screen in Spain from 1939 to 1952. 
These are considered the golden years of the Spanish animation. Coincidenta-
lly, there was also a small industry supplying films for toy projectors. 

The development of toy projectors and their films created a new market ni-
che that left us a wealth of movies virtually unknown to us today. It is worth 
noticing that some of these toy projectors were designed by the animators 
themselves, who created films either on celluloid sub-formats or paper tapes 
for the most important toy makers of the time, such as Payá, Jefe or Noveda-
des Poch 

It was a movement out of necessity. The cartoon short film industry in 35 
mm. was doomed in January 1943, when the NO-DO screening was made 
compulsory by the government, thus taking the place previously occupied by 
cartoons in movie theaters.

This paper reviews the roll of José Escobar (creator of Carpanta and Zipi y 
Zape), Salvador Mestres and Joaquín Perez Arroyo behind the design of the 
machines that preceded the popular Cinexin and the footage created ad hoc. 
Although these films are of lower quality and shorter length than those in 35 
millimeters, they are an example of ingenuity that captivated generations of 
Spanish kids growing up in dire times.

Resumen

Durante la edad de oro de la animación española (1939-1952), en la que se 
llegaron a filmar un centenar de cortometrajes y cuatro largometrajes, se 
realizó una producción menor y en paralelo que complementaba la oferta 
de proyectores de juguete domésticos (pre-cine fundamentalmente). Así, en 
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plena posguerra, los niños de toda España pudieron disfrutar en sus casas 
de aventuras extra de los mismos personajes que ya conocían de la pantalla 
grande y de otros nuevos. 

Lo más interesante del caso es que tras el diseño de algunos de los proyec-
tores para los que se realizaron estas películas se encontraba el talento de los 
animadores de dichas aventuras. Tal fue el caso de José Escobar (padre de 
Carpanta y de Zipi y Zape), de Salvador Mestres o de Joaquín Pérez Arroyo. 
Artistas que, bien en subformatos de celuloide o bien en cintas de papel refle-
jado, llegaron a los rincones de todo el país de la mano de las más importantes 
jugueteras del momento, como Payá, Jefe o Novedades Poch. 

El desarrollo de los proyectores domésticos de juguete y sus películas 
constituyó un nuevo nicho de mercado que nos legó una serie de aventuras 
prácticamente desconocidas al mismo tiempo que confirmó la valía como 
diseñadores industriales de unos animadores, ya de por sí talentosos. 

Esta producción paralela al cortometraje animado en 35mm nació de la 
necesidad de perpetuar un trabajo iniciado en ese formato y que la imposición 
del NO-DO en enero de 1943 había condenado a desaparecer al ocupar su 
lugar natural en las salas de cine. 

El presente trabajo repasa la implicación de los citados genios en el diseño 
de los aparatos que antecedieron al popular Cinexin y el singular metraje  
realizado exprofeso. Películas prácticamente desconocidas que, aunque me-
nores en calidad y duración que sus hermanas de 35 mm, no dejan de ser una 
muestra de ingenio y síntesis narrativa que cautivaron a varias generaciones 
de niños en unos tiempos más que difíciles.
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Introducción

En España, durante la dura posguerra, paradójicamente, se vivió uno 
de los periodos más fértiles en la creación animada; el conocido 
como “la edad de oro de la animación española”. Una etapa que 

podríamos fijar entre el final de la Guerra Civil y primeros años cincuenta 
y en la que se realizaron cerca de un centenar de cortometrajes y cuatro 
largometrajes. El foco principal de esta eclosión animada se situó en Barce-
lona, ciudad que por la calidad de sus recursos humanos, provenientes del 
tebeo, generó la mayor parte de los estudios de animación.

La razón de este movimiento habría que buscarla en el aislamiento inter-
nacional al que se vio sometido el Régimen, por su alineamiento con el de-
rrotado Eje, que, combinado con el periodo autárquico, obligó a la produc-
ción propia en todos los ámbitos. En el contexto cinematográfico sucedió 
lo mismo y la política de estímulo y protección del gobierno favoreció la 
industria local. Pero, contradictoriamente, el mismo Régimen que alentaba 
el metraje autóctono, con la obligatoriedad del no-do  —a partir de enero 
de 1943—, desalojó de su lugar natural a los cortometrajes animados que 
se exhibían antes de cada sesión. Situación que marcó el principio del fin 
de una época, obligando a sus autores a buscar nuevos nichos de mercado 
en la animación. 

El binomio “proyector doméstico-película de animación” ya se explotaba 
en Europa desde 1922, gracias a la popularización del Pathé Baby, aunque, 
en España, era el precine “de papel” del Cine Nic y de su competencia 
sonora del Cine Rai, el entretenimiento con mayor predicamento.

El caso de los animadores profesionales de aquella época en el ámbito 
doméstico, es un episodio menor no lo suficientemente estudiado pero 
interesante. Pero aún resulta más atractivo cuando sabemos que estos 
autores, no conformes con hacer animaciones inéditas exprofeso para el 
nuevo medio, fueron también responsables del diseño de los aparatos, 
confirmando un talento que iba más allá de lo gráfico y se adentraba en el 
diseño industrial.  

Salvador Mestres 

El primero de los animadores que se interesó por actualizar el nicho de la 
proyección doméstica fue el genio de Salvador Mestres Palmeta (Vilanova i la 
Geltrú, 1910- Barcelona, 1975). Al igual que la práctica totalidad de sus cole-
gas de la edad de oro venía del mundo de las historietas, y antes del final de 
la Guerra Civil lo pudimos ver dibujando en cabeceras locales como Ĺ esquella 
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de la torratxa, o El be negre, así como en otras de tirada nacional como tbo 
o las pertenecientes a la editorial El gato negro (posteriormente Editorial 
Bruguera) como Aventuras y emociones o Camaradas.

En 1938, Mestres, se incorpora como realizador a la nueva aventura em-
presarial de los editores Hermanos Baguñá, llamada Hispano Gráfic Films, 
en el que sería el primer intento serio de empresa animada nacional y para 
la que trabajarán talentos como Muntañola, o Escobar —objeto también de 
este trabajo. El grueso de la producción total de este estudio (once corto-
metrajes) giró en torno a su personaje de tebeo Juanito Milhombres, del 
que se hizo una serie de siete capítulos entre 1940 y 1942. 

Pero llegado ese año, surgen diferencias por el modo de entender el 
negocio entre Mestres y el empresario Jaime Baguñá Gili, y el primero 
abandona el estudio1, justo antes de su fusión con Díbsono Films —otro 
estudio clásico de la animación barcelonesa. De su unión resultará Dibu-
jos Animados Chamartín, buque insignia de la edad de oro de la anima-
ción española. 

Cine Mickey Mouse

Sin embargo, la primera vez que se pudo ver a Juanito Milhombres en 
movimiento fue algunos años antes de que lo hiciera en Hispano Gráfic 
Fims, ya que, a partir de 1934, sus aventuras formaban parte de la oferta 
que el Cine Mickey Mouse ofrecía —junto con varios personajes Disney 
licenciados—. Este aparato  fue copatentado en Barcelona por  Mª Agustí 
Vidal, Ángel Ruíz y Salvador Tusell, al igual que su película2 —de papel 
traslúcido de arrastre central.

Solo hemos podido ver uno de sus títulos: La sorpresa de un cazador, 
protagonizada por Juanito Milhombres y Mary Moñitos, y en ella, a pesar 
de ser “cine de papel”, podemos ver, gracias a sus intercalaciones, una 
fluidez de movimientos que la aleja de los elementales Cines Nic y Rai,. En 
ella, resulta indudable el concurso de un animador profesional, así que por 
ello y por la paternidad del personaje principal, sospechamos de la partici-
pación de Mestres en las mismas.  

“Cine Micro, el cine infantil en casa”

En enero de 1943 se patenta el Cine Micro, el primer proyector de celu-
loide que se fabrica como juguete en España, y para él, Mestres, realiza 
una serie de películas animadas. Pero la patente del aparato está firmada 
por Carlos Poch Xarrié, socio de la firma juguetera fabricante (Novedades 
Poch), sin que el nombre de Mestres figure por ningún sitio. 

1 Según Candel a 
ello contribuyó su 
“temperamento 
irascible”. Candel, J.M, 
1993: 24

2 En 1956 un tal Gabriel 
Rovira Ibañez vuelve a 
registrar el Cine Mickey 
y su película al haberse 
quedado desprotegida.
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El Cine Micro estaba totalmente construido en chapa metálica y presen-
taba un sencillo mecanismo de proyección para películas sinfín de 16mm, 
apto para cualquier infante. Para el, hemos contabilizado siete títulos 
estando tres ellos protagonizados por un mismo personaje: D. Josefino. 
Sin embargo, no podemos atribuir la autoría de todos por completo a 
Mestres, pues sabemos que a su paisano Alfons Figueras (Villanova i la 
Geltrú, 1922-Barcelona, 2009), quien fuera su ayudante3 durante esos años 
en Hispano Gráfic Films, también se le relacionó con el Cine Micro. 

Lamentablemente no hemos podido conocer el contenido de las pelí-
culas, pero si sabemos de sus características físicas. Según la publicidad 
de Novedades Poch, se ofertaban en dos programas y en cinta sinfin: uno 
para niños, con películas de 2m y 270 dibujos (a 4,60 pts. unidad) y otro 
llamado “Programa bebé”, con cintas de 135 dibujos “Para chiquitines 
que no saben leer”, es decir, sin cartelas de cine mudo (a 2,90 pts. unidad). 

Cine Lux

Salvador Mestres, en 1950, volverá a participar en las mini películas que 
se ofertarán para el siguiente modelo de la casa Novedades Poch: el Cine 
Lux. Se trata de otro invento del mencionado Carlos Poch Xarrié y que, 
en su patente, propone como mejora tanto del sistema de reflexión (Cine 
Skob) como del de obturación alterna de los Nic. 

Estas películas son tan solo unas tiras de celuloide de 35mm de apenas 
21 cms de longitud a modo de las historias dobles de los cines Rai, pero 
con la nitidez y el color del celuloide. Por ello, podemos decir que el Cine 
Lux no es una mejora del Cine Micro sino que se trata de un sistema dis-
tinto. De estas hemos contabilizado un mínimo de diez títulos y se da por 
hecho la participación de Mestres en algunas de ellas, sin que podamos 
precisar sus títulos ni personajes.

Como hemos visto, no hemos podido relacionar a Mestres con el diseño 
industrial de ninguno de los proyectores domésticos para los que trabajó, 
a pesar de lo comúnmente supuesto. Más bien, creemos que se dedicó a 
la animación doméstica de manera intermitente y secundaria a lo largo 
de toda su trayectoria, a expensas de lo que dictara su carrera tebeística. 
Y en cuanto a su dedicación a la animación en 35mm, hizo otro tanto, 
pues tras su abandono de Hispano Gráfics Films, solo pudimos verlo 
animando algunos planos de la película didáctica Salvamento de Buques 
(Luis Suarez Altamirano, 1943) y en su despedida del medio, eso si, por 
todo lo alto, participando en la que posiblemente sea una de las mejores 
películas de la historia de la animación patria: El mago de los sueños (Fran-
cisco Macián, 1966). 

3 Darias, M, 1977:3
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Josep Escobar 

Algunos meses después del lanzamiento del Cine Micro de Mestres, en 
octubre de 1943, su otrora subalterno en el antiguo estudio Hispano Gráfic 
Films, Josep Escobar i Saliente (Barcelona, 1908-1994), hace lo propio con un 
aparato de su invención4.

Escobar, más conocido hoy día por ser el padre de personajes de tebeo 
inmortales como Carpanta o Zipi y Zape, empezó a dibujar antes y durante 
la Guerra Civil también en cabeceras locales y en otras de distribución nacio-
nal como Gutierrez, Pocholo, Lecturas o tbo. En 1938 se inicia en el mundo de 
la animación bajo el paraguas del mencionado estudio Hispano Gráfic Films, 
aunque este medio ya le interesó desde su juventud, cuando realizara La rateta 
que escombrava l´escaleta, cortometraje autodidacta de 1933. En los menciona-
dos estudios participó en la serie Juanito Milhombres hasta que, terminada 
la Guerra, fue represaliado y pasó año y medio en la cárcel por colaboración 
con la República —además de perder su condición de funcionario de Correos. 
Tras recobrar la libertad se reincorpora, en 1941, a su antiguo estudio, justo 
para la reestructuración que diera lugar a los Estudios Chamartín, donde se 
encargó de dirigir la serie Civilón.

“Cine Skob, la alegría de los niños…..la paz del hogar”

El invento de Escobar, bautizado como Skob, se basaba en la reflexión de 
dibujos y su proyección —a no más de dos metros de la pantalla— a través 
de una cruz de malta. Un sistema encajado en una estructura de chapa me-
tálica de interesantes líneas y que, según su creador le contó al historiador 
de cine Tomás Mallol, diseñó con piezas de Meccano5. 

En cuanto a las películas, sus 1.000 (20m) o 1.400 dibujos (30m) estaban 
montados a modo de fotogramas sobre una cinta de papel de cierto grama-
je que iba impresa con hasta tres colores y por ambas caras. Pero a pesar 
de utilizar papel como base de sus películas, estas se alejaban del popular 
sistema Nic porque, como el mismo se encargaba de resaltar en el manual 
de instrucciones del aparato y en su patente, su concepción responde a las 
carencias principales de este, es decir, a la ausencia de intercalaciones y a la 
poca longitud de sus películas. 

Entre 1943 y 1955 (como mínimo) Escobar lanzó hasta treinta y un títulos 
que, en su catálogo, se dividían en tres bloques. Así, el primero reunía los 
llamados “Cuentos clásicos”, en los que el autor recreaba historias popu-
lares, como Caperucita Roja, El gato con botas o El flautista de Hamelín, entre 
otras diez más. El segundo de los de los bloques lo componían, bajo el 
epígrafe de “Fábulas”,  tan solo La cigarra y la hormiga y La liebre y la tortuga. 
Mientras, que el último bloque, y más interesante, lo completaban dieciséis 

4 Una patente cuyo dibujo 
difiere sensiblemente del 
proyector comercializado 
y que situaría al Skob un 
año más tarde de donde 
se le ha venido situando 
históricamente. 

5 Mallol, T, 1992: 200
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títulos bajo la cabecera de “Comedietas”, en el que encontramos aventuras 
de personajes suyos como Carpanta, con cuatro historias,  y Zipi y Zape, con 
dos, en un adelantado ejercicio de transmedia y con permiso de la revista 
Pulgarcito6. Así como tres historias de otros personajes prestados (conce-
sión) del tbo: La familia Pepe y la cometa, Morcillón va de caza y Morcillón 
cazando cigüeñas y leones —personajes estos, de Iranzo y Benejam, respec-
tivamente.  Pero el  más curioso de los títulos de este último programa es 
la traslación al sistema Skob de Los Reyes Magos de Pituco (Jaime Baguñá, 
1944), de cuya dirección artística se encargó Escobar en los Estudios Cha-
martín y que en esta versión anima. El bloque lo completaban una trilogía 
de Marte ataca, y dos de El jinete sin rostro. Películas todas de estética más 
realista, en sintonía con los cuadernillos de aventuras reinantes en los 
kioscos del momento. 

Escobar, además, desplegó en torno a la oferta de sus películas una 
colección de cuidados extras para hacer más atractivo su producto, como 
una serie de cuentos de cada película7 llamados “versión literaria de la pe-
lícula” en forma de pequeño cuadernillo. Así como un concurso de infantil 
de guiones y de películas Skob o un taco de entradas de cine, para que el 
niño sufragara la próxima compra de películas. Y lo más novedoso: dos 
películas inacabadas (no computadas antes) denominadas “películas de 
prácticas de dibujos” y cuyo destino era, según el catálogo, “que puedan 
terminarlas los niños con afición o aptitud al dibujo”. 

Las películas del Skob, contenían recursos propios de las películas anima-
das de calidad, como movimientos de cámara —panorámicas, travellings, 
travellings con panorámicas—, variedad de planos —desde generales a pla-
nos detalle— y manejo de la profundidad escénica, pero carecen de algu-
nos de los principios básicos más característicos de la animación, como los 
estiramientos y/o aplastamientos, anticipaciones o acción secundaria. Todo 
ello transmite la sensación de estar viendo los tebeos del propio Escobar en 
movimiento, más que asistiendo a una película de animación. 

“Cine Stuk, el proyector que puede ud. dejar en manos 
de sus hijos”

Durante la segunda mitad de la década Escobar asiste al ocaso del metra-
je corto animado desde primera fila. Así, en 1949, es testigo del cierre del 
estudio por definición de la edad dorada de la animación española, Dibujos 
Animados Chamartín, del que ha sido uno de los pilares. Sin embargo, en su 
canto de cisne particular, Escobar participará como director de animación, 
animador, diseñador de personajes y hasta de coguionista, en uno de los lar-
gometrajes más importantes hasta la fecha: Érase una vez…(Alexandre Cirici, 

6 Carpanta nació en 1947 
mientras que Zipi y Zape lo 
hicieron en 1948.

7 Estos se incluyeron 
a partir de la segunda 
hornada de títulos, es decir, 
a partir de la historia nº 18.
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1950) que llegaría a ganar una mención especial en XI Mostra Cinematográfica 
de Venecia y ser declarada de interés nacional.8  

Aunque su última palabra en la animación la dirá en el ámbito de los pro-
yectores de juguete a través de su Cine Stuk. Patentado en enero de 1961, el 
documento lo firma realmente Carlos Escobar Roura, su primogénito, joven 
ingeniero en aquellas fechas pero sin ninguna otra invención en su haber, por 
lo que no sabemos hasta que punto Escobar9 pudo intervenir en su génesis.  
Sea como fuere, el Cine Stuk, se basa en la película de papel traslúcido, al 
modo de los Nic y Rai y a diferencia del Cine Skob, con el que apenas tiene 
parecido. Fabricado por completo en plástico y bajo una línea que hoy deno-
minaríamos retro-futurista se oferta en tres colores: verde, gris y rojizo.  

La película, que solo contiene el dibujo en línea negra, sin relleno, tiene una 
longitud de 8m y 1000 dibujos, y va dotada de arrastre central, a la manera 
del formato de 9,5mm. Aunque sigue el concepto de película convencional, la 
superficie se haya dividida en dos bandas paralelas de fotogramas orientadas 
en sentido opuesto, como las del Cine Mickey.

El listado de películas ofertado es exiguo, pues solo se proponen siete 
repartidas en cuatro series: A) Cuentos infantiles: La cenicienta, B) Historietas 
cómicas: Carpanta futbolista y La Navidad de Carpanta, C) Aventuras: Destino 
Marte (Ep. I y II) Lucha en el cosmos y Gundi ataca y D) Chispas de humor: El 
león roedor y ¡Cuidado con el perro! 

Las animaciones de estas películas están en la línea de lo comentado para 
sus predecesoras del Cine Skob, aunque el sistema de proyección, por lo tosco 
del mismo, les restaba detalle. En cuanto a su realización, los créditos nos 
deparan una sorpresa, ya que las inscritas bajo el epígrafe de “Aventuras” —
Destino Marte (Ep. I y II) Lucha en el cosmos y Gundi ataca— están guionizadas 
y animadas por un tal Sales, que bien pudiera ser José Antonio Vidal Sales, 
compañero de Escobar en Bruguera y con un estilo realista, más acorde a estas 
historias de género.  

Aunque al final del catálogo de este proyector se prometen varios títulos 
futuros más para cada una de las secciones, no hemos podido constatar su 
lanzamiento, por lo que sospechamos que la acogida de este último juguete 
no fue tan satisfactoria como la experimentada por el Cine Skob, que vivió 
varias remesas de títulos extra durante más de una década desde su puesta a 
la venta. 

Joaquín Pérez Arroyo

El tercero y último de los animadores cumplidores de los parámetros del 
estudio es  Pérez Arroyo (Lucena, Córdoba; c. 1895-Valencia; fl 1966). Pérez 
Arroyo, trabajando desde Valencia, apuesta firmemente por este nuevo merca-

8 Para saber más 
consultar Martínez, T.; 
Pagès, M, 2015

9 Escobar patentó 
diversos inventos, como 
un billar, un juego de azar 
o una petaca para guardar 
tabaco.
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do ya que lo entiende como un modo de vida y no como un complemento a 
otra carrera principal. De ahí su considerable lista de proyectores diseñados 
(hasta seis), y la extensa filmografía creada exprofeso para ellos —hasta un 
centenar títulos en celuloide—, siendo el indiscutible rey de este medio, en 
el que embarcó a jugueteras tan importantes como Payá o Jefe.  

Pérez Arroyo, al contrario que sus correligionarios no viene del tebeo sino 
que desde el principio debutó con la animación, después de terminada la 
Guerra Civil. Así, en una primera etapa, se dedicó a la publicidad animada 
para cines (Publicidad Levante), luego al documental, hasta que, al poco, 
se volcó por completo en los cortometrajes, siendo la serie de Quinito (con 
siete episodios), la más célebre de sus creaciones en 35mm. Pero además, a 
diferencia de los equipos barceloneses, el estudio de Pérez Arroyo era fami-
liar, y doméstico, literalmente, pues lo componían sus dos hijos —Alberto 
como animador principal y Joaquín como técnico— así como las novias de 
estos y algunos amigos,  trabajando desde dos habitaciones habilitadas en 
su propio domicilio. Toda una gesta, si consideramos el contexto de pos-
guerra y de la inexistencia de la más mínima red industrial animada en la 
ciudad de Valencia. 

“Monocinema, el cine de bolsillo” 

Llegado el año 1945 y atisbando el final del metraje corto, Pérez Arroyo 
empieza a tantear otras caras de la animación y patenta un curioso aparatito de 
metal, de disfrute individual. Su nombre comercial será Monocinema y lo co-
mercializará la célebre juguetera Hermanos Payá, sita en Ibi (Alicante). Para el 
mismo, Pérez Arroyo, realizará una decena de peliculitas en 9,5mm de menos 
de 1m de longitud, protagonizadas en su mayoría por el citado Quinito, con 
títulos como Policía del Oeste, Campeón de natación o Afición al toreo. 

Cine Mago

Con ese bagaje regresa a Valencia y convence a Industrias Saludes —em-
presarios especializados en señalética para carreteras— para que se inicien 
en la fabricación de proyectores domésticos de juguete. El primero de ellos 
lo diseñarán conjuntamente Pérez Arroyo y los hermanos Saludes, mientras 
que su hijo Alberto Pérez Maset (Valencia, c.1922-c.1985) se encargará de 
animar sus doce películas, de entre 6 y 8 m, con distintos personajes nuevos. 
Su nombre comercial será Cine Mago y tendrá un paso de 17,5mm. Además, 
vendrá acompañado de una curiosa pantalla, también patentada por el trío, 
que a decir de su publicidad era “transformadora de las películas de negro 
en color”.   
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Las películas de Alberto continuaron la senda de calidad que siempre había 
demostrado en su etapa en 35mm, sin rebajar el nivel por tratarse de un pú-
blico y un medio menos exigente. En ellas encontramos recursos de todo tipo, 
como overlaping, aplastamientos y estiramientos, panorámicas, multiplano, 
etc.. Algunos de sus títulos fueron El pollito Rafael en la feria, El perro Séneca en 
Perrerias, Tom-Mix-Ito en las pirámides o Juanito en el Polo.

“Pequeño Ekler, un cine en cada hogar”

En marzo de 1950, Pérez Arroyo patentará en solitario “Mejoras en la cons-
trucción de máquinas proyectoras de juguete”, un diseño que, hasta donde 
sabemos, no se concretó en ningún aparato pero que influyó claramente en el 
Proyector Pequeño Ekler y en otros sucesivos que si se llegaron a comercia-
lizar. Se trata de un aparato de plástico en 9,5mm cuyo origen ofrece varios 
interrogantes, pues no aparece por ningún lado el concurso de fabricante al-
guno, pareciendo, más bien, una aventura comercial particular de Pérez Arro-
yo que complementa con una serie de títulos de imagen real y, obviamente, de 
dibujos animados, recogidos bajo la denominación de “Exclusivas Ekler”.

En esta ocasión, la realización de los ocho títulos ofertados está repartida 
entre padre e hijo, evidenciándose la distinta manera de entender la anima-
ción para este ámbito menor de ambos creadores. Aunque en todos los casos, 
la calidad de sus guiones eran de factura muy pobre y alejados de cualquier 
estructura cinematográfica mínima. Algunos de sus títulos fueron Bimba y su 
profesor, El ingenio de Quinito, El pollito Rafael en sueño de pesadilla, películas pro-
tagonizadas por personajes que dieron el salto (inverso) a tebeos de la época, 
como Tolín, Cubilete, Jaimito o S.O.S, en otro ejercicio precoz de transmedia.10

Cine BB

En octubre de 1953, a Pérez Arroyo se le concede la patente a junto a Alfre-
do Roig Cangrós del “Nuevo proyector para películas de juguete”, que será 
comercializada como Cine BB. Se trata de un aparato construido en plásti-
co con una línea copiada literalmente de las formas del Ekler, pero con un 
sistema de arrastre novedoso donde la película discurre por el interior de una 
guía quedando menos expuesta al deterioro. Las películas animadas de su 
catálogo son las mismas del cine Ekler más una novedad, responsabilidad de 
Pérez Arroyo: Rafael en las carreras. Película que como todas las realizadas por 
él durante esta etapa deja bastante que desear, con dibujos fuera de modelo, 
animación sin intercalar y ritmo muy apresurado. 

El Cine BB será la última demostración de la faceta de ingeniero industrial 
de Pérez Arroyo aplicada a los proyectores. Pero que Pérez Arroyo dejara de 
diseñar proyectores no significó que se desvincularan del cine doméstico de 

10 La participación en 
estas cabeceras, tanto del 
padre como del hijo, será 
testimonial y no supondrá 
un verdadero trabajo 
como lo fue en los casos 
de Mestres y Escobar.
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juguete, ya que, junto con su familia, continuó suministrando películas para 
todos los proyectores Jefe sucesivos —Jefe, Jefe Súper, Jefe Lux, Jefe Senior 
y Jefe Micro—, por lo menos hasta 1956. Su despedida definitiva del medio 
se producirá en 1959, cuando cierran el círculo iniciado en Ibi quince años 
atrás, con la realización de dieciséis minipelículas sinfín de tan solo 0,60 m 
en 17,5mm para el último proyector de Payá; el Modelo 730 —patentado por 
Ana Moltó Gómez—. Películas en las que veremos por última vez a Quinito, 
al pollito Rafael, o al perro Séneca.

Conclusión

De todos los autores citados, Pérez Arroyo, con un centenar de títulos, es 
el que apuesta realmente por este nuevo mercado. Así, mientras Mestres y 
Escobar no dejaron de dedicarse al tebeo mientras animaban, Pérez Arroyo 
se dedicó en exclusiva tanto a la animación en 35mm como a la de juguete 
posteriormente. Recordemos que se trataba de una animación apenas interca-
lada, —aunque en algunos planos se puede apreciar un buen posing— mien-
tras desaparecían los fondos animados y los efectos multiplano al tiempo que 
muchos de los encuadres eran generales y las acciones paralelas al plano de 
cuadro, (generalmente de perfil), aumentando las posibilidades del re-use. Se 
podría decir que anticipó algunos de los preceptos básicos de lo que sería la 
posterior animación limitada para televisión —aunque estos luego no fueran 
recogidos por nadie.

Independientemente del volumen o de las aportaciones conceptuales o téc-
nicas de cada uno de los autores estudiados, hay un hecho innegable parejo a 
la dedicación a este medio tan poco reconocido,  y es la gratitud silenciosa de 
millares de niños españoles que rieron y viajaron con los personajes creados 
por todos ellos. Niños que desde el salón comedor de su casa y en unos tiem-
pos difíciles, lucharon en Marte, cazaron con Babalí, torearon con Quinito o 
ayunaron con Carpanta y solo por eso merecen agradecimiento y estudio.

Bibliografía

Artigas, J. (2009). “Lux, Rai, Skob... Les autres projecteurs jouets de cinéma 
pour enfants” en Les archives du Doc, Heeza L´univers du cartoon. <http://
www.heeza.fr/fr/news/les-archives-du-doc/20/lux-rai-skob-les-autres-pro-
jecteurs-jouets-de-cinema-pour-enfants.html.> [Consulta 09/03/2018]

Bagunà, J. (2016). “L´oblidat paper dels productors de dibuixos animats a 
les fosques dècades 1940s-1960s. El cas de Jaume Baguñà i Gili, Chamartín, i 
Baguñà Hnos. SL” en Animotion Days. (14.04.2016. Barcelona), T. Martínez y 
M. Pagès (coord.). Barcelona: Publicaciones Gredits/03. p. 35-54



98

Barrero, M. (2001). Tebeosfera. <http://www.tebeosfera.com.html> [Consulta 
09/03/2018]

Candel, J. Mª. (1993). Historia del dibujo animado español. Murcia: Filmoteca 
Regional de Murcia.

Darias, M. (1977). “Un genio maldito, Alfonso Figueras” en Diario de avisos. 
Tenerife, 02/10/1977, p. 3-4.

González-Monaj, R. (2014). “El cine de Pérez Arroyo y los proyectores de 
juguete de posguerra” en Secuencias. Revista de Hª del cine, nº 40, p. 9-30.

Guiral, A.,  Soldevilla, J. M. (2008). El mundo de Escobar. Barcelona: Ediciones 
B.

Mallol, T. (1992). “La Inventiva catalana en la joguina cinematográfica” en 
Cinematògraf.  Vol: 1, 2ª época, p. 193- 201.

Martín, J.L. (2015). Fundación Gin <http://humoristan.org/> [Consulta 
09/03/2018]

Martínez, T.; Pagès, M. (2014). “Pioneros del cine de animación en España. 
Érase una vez…” en Animotion Days. (10.07.2014 Barcelona), Frank Maria 
(coord.). Barcelona: Publicaciones Gredits/01. p. 27-45

Mettavant, C. (2004). Mettavant Project. <www.projet.mettavant.fr> [Consulta 
09/03/2018]

Oficina Española de Patentes y Marcas. Invenciones. <www.oepm.es/es/Invencio-
nes_Menu/index.html> [Consulta 09/03/2018]

Sánchez,A. (2013). “Zipi y Zape, hermanos de cine” en El Periódico, Domi-
nical. Barcelona, 09/03/2013,<https://www.elperiodico.com/es/domini-
cal/20131009/zipi-y-zape hermanos-de-cine-2732353> [Consulta 09/03/2018]

Valdés, J. et al. (1997). Todocolección. <www.todocoleccion.net/> [Consulta 
09/03/2018]

Otros

Archivo General de la Administración, Alcalá de Henares (Madrid)



99

Agradecimientos

Museu del Cinema de Girona.



100



101

Abstract

Momo is an educational project involving Art, Technology and Society 
aimed at students aged 14-18. It entails the creation of a stop motion short film 
using mobile devices and motion control tools. The project is developed in 
three stages, starting with a first stage based on teacher training, where the 
necessary knowledge and material will be provided. A second stage whe-
re the teachers trained in the first stage, will in turn train the students and 
develop the project. And a third and final stage in which the projects will be 
presented in a public space. The aim of the project is to get students to produ-
ce their own stop motion short film about social or environmental awareness. 
The creation of the different scenic elements, such as characters, costumes 
and sets, will be accomplished through various techniques (3D printing, 
plasticine, latex ...). To record the short film, they will use their own mobile 
devices. They will also have to create a motion control system, using different 
technologies and tools (Arduino, digital electronics, 3D printing ...), which 
will help them in the recording process.

Momo is a project that has been designed to be implemented from different 
school subjects (Technology, Image and Sound, Art, IT...), but it has the flexi-
bility to be developed only from the subject of Technology. Our purpose is to 
encourage interdisciplinary work and make students become aware of future 
technologies such as: 3D design, 3D printing, digital electronics, application 
programming for mobile devices and audiovisual digital tools.

Resumen

Momo es un proyecto educativo de arte, tecnología y sociedad dirigido a 
estudiantes de 14-18 años. Consiste en la creación de un cortometraje de stop 
motion a través de dispositivos móviles y ayudados con el uso de herramien-
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tas de motion control. El proyecto se desarrolla en tres fases, empezando por 
una primera fase que consiste en la formación del profesorado, donde se 
darán los conocimientos y el material necesarios. Una segunda fase donde 
los docentes formados en la primera fase, forman a los alumnos y desarrollan 
los trabajos. Y una tercera y última fase en la que los trabajos se presentarán 
en un espacio público. Los objetivos del proyecto son: Hacer que los alumnos 
produzcan su propio cortometraje de stop motion sobre concienciación social 
o medioambiental. La creación de los distintos elementos de las escenas, como 
personajes, vestuario y decorado, se realizarán mediante diversas técnicas 
(Impresión 3D, Plastilina, látex...). Para la grabación del mismo, utilizarán sus 
propios dispositivos móviles. Deberán también crear un sistema de motion 
control, mediante distintas tecnologías y herramientas (Arduino, electrónica 
digital, impresión 3D...), que les ayudará en el proceso de grabación.
 
MOMO es un proyecto pensado para poder ser llevado a la práctica desde 
distintas asignaturas (tecnología, Imagen y sonido, Plástica, informática...), 
pero que posee la flexibilidad para poder ser desarrollado sólo desde la 
asignatura de tecnología. Nuestro propósito es incentivar el trabajo interdis-
ciplinar y hacer a los alumnos conocedores de las tecnologías de futuro como 
son: El diseño 3D, la impresión 3D, la electrónica digital, la programación de 
aplicaciones para dispositivos móviles y el conocimiento de herramientas 
digitales audiovisuales.

Palabras clave: Educación, Stop Motion, Animación, Interdisciplinar, Motion Con-
trol, Arduino, Animación 3D, Impresión 3D, Audiovisual, Nuevas tecnologías, APP.
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Comunicación

E l proyecto Momo es un proyecto educativo dirigido a jóvenes que 
aprenderán a realizar cortometrajes de animación apoyándose en las 
técnicas de stop motion y motion control. Es un proyecto que aúna arte, 

tecnología y sociedad, cuyo propósito es incentivar el trabajo interdiscipli-
nar y hacer a los alumnos conocedores de las tecnologías de futuro de una 
forma amena, desde la perspectiva de la creación audiovisual en un proyecto 
de animación. Las piezas audiovisuales versarán sobre asuntos ambientales 
y sociales,  principalmente alineados con los siguientes ejes de actuación: 
agroalimentación, cultura, ciudad saludable, energía y movilidad, y referirán 
a una problemática detectada en el entorno local. El proyecto promueve la 
investigación, la transferencia de conocimiento, el análisis crítico y la innova-
ción, en materia de participación, medioambiente y empoderamiento ciuda-
dano.

 Momo está pensado para ser desarrollado en centros educativos de secun-
daria y bachiller, siendo ahora mismo un proyecto piloto que ha llegado por 
primera vez este año en el curso 2017-2018 a 6 institutos de la ciudad Valen-
cia gracias a la colaboración y el apoyo de Las Naves, Centre d’Innovació1. 
Su evolución para el próximo curso académico es ofertarlo junto con sus 
proyectos antecesores: ‘La Feria Aérea’2 y ‘Programa Tu Obra’3. Estos proyec-
tos están siendo implementados en la Comunidad Valenciana y la Región de 
Murcia desde 2012, siendo muy bien acogidos en todos los centros, tanto por 
la formación de los profesores en nuevas tecnologías las cuales desconocen, 
como por los alumnos, por el aprendizaje y desarrollo de un proyecto que les 
motiva. En el curso 2016-2017, “La Feria Aérea” se desarrolló en 75 institutos 
de 49 localidades distintas, formando a 150 profesores y en los que participa-
ron alrededor de 3000 alumnos. 

Fases del proyecto

Para llevar a cabo el desarrollo de Momo, al igual que sus proyectos antece-
sores, se plantean tres fases detalladas en la que los distintos participantes 
(formadores, docentes y alumnado) asumen diferentes roles. En una primera 
fase,  se imparte la formación del profesorado por parte del personal for-
mador de El Caleidoscopio, donde se darán los conocimientos y el material 
necesario para poder desarrollar los trabajos en los centros educativos. Esta 
formación consiste en 45 horas de formación, repartidas en cinco sesiones 
presenciales y cinco online. En el caso de este piloto la formación se desarro-
lló en Las Naves, Centre d’Innovació, aunque en otros proyectos las sesiones 
presenciales se realizan en sedes de formación (normalmente alguno de los 

1 Las Naves, Centre 
d’Innovació de la ciudad de 
valencia. <https://www.
lasnaves.com/estrategias-
ciudad/nuevo-programa-
educativo-de-las-naves-y-
el-caleidoscopio-sobre-
inclusion-digital/?lang=es>

2 Proyecto ‘La Feria Aérea’. 
<http://elcaleidoscopio.
com/wp/lfa-2/>

3 Proyecto ‘Programa 
Tu Obra’. <http://
elcaleidoscopio.com/wp/
pto-2/>
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institutos de secundaria que participan en los proyectos). 
Las sesiones online se imparten mediante una plataforma educativa propia 

de El Caleidoscopio, donde también se incluyen materiales didácticos como 
videos, diapositivas y unidades didácticas. Estos cursos de formación están 
certificados por el Centro de Recursos y Formación del Profesorado (CEFIRE) 
de la Generalitat Valenciana.  

En una segunda fase se lleva a cabo la formación del alumnado y el desarro-
llo de los trabajos, que corresponderá a los docentes formados en la primera 
fase. En la conceptualización del proyecto deben pasar por distintas fases y el 
desarrollo de cada una de ellas corresponderá a una asignatura. Se comienza 
identificando la problemática social o medioambiental sobre la que versará 
el cortometraje, que se afrontará desde asignaturas que tengan relación con 
la temática escogida, como puede ser: Sociales, Biología etc. Después pasan a 
desarrollar los sistemas de motion control y los cortometrajes de stop motion, 
atribuyendo cada una de las distintas partes que estos conllevan a las asigna-
turas que estén relacionadas (Tecnología, Informática, Dibujo…), en las que 
se imparten conceptos tanto teóricos como prácticos. En esta fase, el personal 
formador de El Caleidoscopio ejerce el rol de apoyo a los proyectos y de servi-
cio técnico, para solucionar cualquier problema o duda que pueda surgir.

 La última fase consiste en presentar los trabajos finalizados en un espacio 
público. Se realizan unas jornadas en un espacio (teatro, cine, salón de actos...) 
en el que se puedan proyectar los cortometrajes realizados para mucho públi-
co. En el mismo lugar también se realiza una exhibición y presentación de los 
sistemas de motion control que han construido. Estas jornadas están pensadas 
para la exhibición y el intercambio de conocimiento entre los alumnos y profe-
sores de los distintos centros que participan en el proyecto, no está concebida 
como una competición.

 Proyecto

Al tratarse de un proyecto que aúna arte, tecnología y sociedad, este se divide 
en tres bloques formativos.

Un primer bloque dedicado al ámbito social del proyecto. Los cortometrajes 
deben tratar sobre una problemática social o medioambiental local. Esto no 
solo está enfocado a que narrativamente los cortometrajes traten estos temas, 
sino que les ayuda a conocer a fondo problemas que existen en su localidad y 
que les afectan directamente. Para encontrar la problemática lo que se pro-
pone en clase es hacer un brainstorming entre los alumnos y que propongan 
problemáticas que existan en su localidad, siempre ayudados por los docen-
tes. Una vez encontrada la problemática viene la fase de documentación sobre 
ella. En esta fase se propone que contacten con agentes sociales locales que 
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cuyo oficio esté relacionado con el problema a tratar o porque poseen amplio 
conocimiento sobre el mismo. Posteriormente se entrevistan con ellos y estos  
le transmiten su conocimiento sobre el problema. De esta forma, los alumnos 
se documentan ampliamente sobre aspectos de su entorno y consiguen enfo-
carlo en un guión cinematográfico.

Un segundo bloque, el tecnológico, corresponde a la construcción de un 
sistema de motion control por parte de los alumnos. Ellos deberán, junto 
con la ayuda de sus docentes, proyectar, diseñar, construir y programar sus 
propios sistemas de motion control, cuyo función será la de realizar efectos 
especiales en el cortometraje, mover elementos de la escena o el dispositivo 
de captura de imágenes.

 
¿Qué es el motion control?
El motion control es un sistema de control de movimiento preciso que se uti-
liza en la industria para procesos de cadena de montaje y también en el mun-
do audiovisual. Es un sistema capaz de realizar con precisión milimétrica un 
mismo movimiento reiteradas veces. En producciones cinematográficas se 
utiliza para hacer movimientos de cámara horizontales y verticales muy pre-
cisos cuyo fin puede ser variado, eliminar el fallo humano del operador de 
cámara, creación de efectos especiales en los que hay que grabar varias veces 
la misma toma con actores y sin actores, para así después en postproducción 
crear el efecto deseado. Pero donde también juega un papel importante es en 
la animación de stop motion, donde se puede situar la cámara exactamente en 
las mismas posiciones en las que hemos capturado una toma con un perso-
naje, para así capturarlas sin personaje y  poder eliminar los soportes que se 
utilizan como sujeción de estos para que la animación del movimiento quede 
real y profesional.

 Un aspecto importante a la hora de proponer a los alumnos fabricar un 
sistema de motion control es por las distintas tecnologías de futuro de las que 
estos se componen y las que tienen que tratar y aprender. Empezando por la 
electrónica digital, tanto montaje de circuitos electrónicos, como programar 
un controlador lógico, que en este caso se les proporciona Arduino o el uso y 
programación de actuadores y motores. El diseño de la estructura del sistema 
de motion control, se realizará mediante impresión 3D. Y por último, aprende-
rán a crear  apps para dispositivos portátiles. Ésta estará enfocada a controlar 
el sistema de motion control desde su smartphone. [1]. La idea es que apren-
dan el uso de estas tecnologías y después las enfoquen en la realización del 
proyecto. Por ello, se les proporciona formación, todo el material necesario y 
el servicio técnico.

 El tercer bloque, corresponde al área del arte. En esta parte, los alumnos 
junto con el asesoramiento de los docentes deben producir un cortometraje 

4 Variantes de la animación 
de stop motion:
Animación con plastilina 
(Claymation), con objetos 
o juguetes (Object 
animation), con marionetas 
(Puppets animation), 
con recortes (Cutout 
animation), con siluetas 
(Silhouette animation), con 
personas (Pixilation) o con 
arena (Sand animation).
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de stop motion en cualquiera de sus variantes4. Al igual que cualquier produc-
ción audiovisual, se forma a los docentes para que lleven a cabo junto con los 
alumnos la producción del cortometraje en tres fases:

Preproducción 

Tradicionalmente y hasta el día de hoy, se utilizan todo tipo de materiales 
para la creación de escenarios y personajes de stop motion, un mundo infinito 
de posibilidades, pero complicado y costoso de llegar, si lo que se busca es uti-
lizar las técnicas profesionales. He aquí en parte, por lo que la impresión 3D, 
en cierta medida, ha estado revolucionando el mundo del stop motion. Donde 
antes artistas tenían que modelar a mano distintos elementos de la escena 
(Personajes, decorado…,) ahora se hace un modelo digital 3D y se imprime. 
Esto elimina mucho trabajo monótono de los artistas que también contaba con 
el problema del fallo humano. Un claro ejemplo del uso de esta técnica es el 
famoso estudio de animación Laika Entertainment5. [2]

Con la premisa de hacer llegar la tecnología a los jóvenes y el uso de esta 
para los más variopintos fines, se les anima a utilizar la tecnología de la 
impresión 3D para la creación de distintos elementos del decorado y de los 
personajes, aportándoles asesoramiento e información al respecto. Aparte de 
la impresión 3D, también se proporcionan técnicas y archivos de objetos y 
formas, sobre todo en la creación de personajes articulables

De esta manera se pueden crear los distintos elementos de una forma 
bastante eficaz y que al alcance de todos. Un ejemplo sería la creación de 
marionetas articuladas (puppets) con esqueleto metálico hecho en alambre y 
revestidos con diversos materiales (Plastilina, Látex, lana, fieltro, etc.).

Por otro lado, la animación de personajes de stop motion, al igual que en la 
animación 2D o 3D, se basa en unas reglas no muy complicadas, pero estas 
reglas básicas son las que hacen visualmente que una animación sea buena 
o mala, es decir, que el espectador se la crea, haga a su mente olvidarse y se 
deje llevar. Esta parte es muy importante ya que, independientemente de la 
calidad de los personajes o decorados, si está bien animado, el resultado va a 
ser más profesional y atractivo para el espectador.

Para ello se forma a docentes y alumnos en pautas de animación estan-
darizadas [3], haciendo hincapié en su uso y practicando en las sesiones de 
formación.

Producción

Abogamos por la realización de la grabación del cortometraje con dispositivos 

5 Es un estudio 
de animación 
estadounidense 
especializado en 
largometrajes, contenido 
comercial por todos los 
medios, videos musicales 
y cortometrajes. Se 
trata de una compañía 
especialmente conocida 
por sus películas stop 
motion como Coraline, 
ParaNorman, The 
Boxtrolls y Kubo and the 
Two Strings



107

móviles utilizando una APP móviles llamada ‘Stop Motion Studio’. El moti-
vo es que los alumnos graben desde sus propios teléfonos móviles o Tablet 
de manera que puedan descubrir las oportunidades que les ofrece la tecno-
logía con la que conviven a todas horas, pasando de ser meros consumidores 
a creadores. También para que se interesen por proyectos artísticos como la 
animación de stop motion y saber que tienen al alcance de su mano los medios 
necesarios para realizar sus propias producciones en su tiempo de ocio. No 
obstante dejamos a criterio de los participantes la selección del método de 
grabación que estimen conveniente, pudiendo cada uno utilizar el dispositi-
vo de captura de imágenes que desee.

 Postproducción de audio y video:

Para esta fase, aparte de formarles en el manejo de una herramienta de 
postproducción, se incentiva la creación de paisajes, decorados y distintos 
elementos de las escenas en modelado 3D, para que puedan insertarlas en 
sus cortometrajes. De esta forma seguimos profundizando en el uso de herra-
mientas de futuro, en este caso, para un fin artístico.

 En resumen, todas las materias de futuro que el proyecto alberga, en las 
que se les forma y se les proporciona el material son:

- Conocimiento de herramientas digitales orientadas al mundo 
audiovisual.
- Desarrollo y programación de aplicaciones para dispositivos móviles.
- Electrónica Digital.
- Diseño e impresión 3D.

Proyecto multidisciplinar escalable

Según estudios, “los alumnos que trabajan por proyectos mejoran su capaci-
dad para trabajar en equipo, ponen un mayor esfuerzo, motivación e interés, 
aprenden a hacer exposiciones y presentaciones, mejoran la profundización 
de los conceptos, tienen menor estrés en época de exámenes, la asignatura les 
resulta más fácil, amena e interesante.” [4]. Pero también hay que ser rea-
listas, ya que la educación va evolucionando poco a poco y todavía quedan 
muchos sectores, reacios a este tipo de cambios y por ende a realizar este tipo 
de proyectos de forma conjunta con otras asignaturas.

El proyecto intrínsecamente está preparado para esta reacción, tanto para 
centros y docentes dispuestos a derribar el muro de la educación clásica y 
quieren participar en un proyecto multidisciplinar que abarque cierto núme-
ro de asignaturas, como a aquellos centros en los que al contrario, prefieren 
seguir con el método que han utilizado hasta ahora y no inmiscuirse en pro-
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yectos de este tipo. Por ello, el objetivo de Momo es hacer partícipe al mayor 
número de asignaturas posibles en el proyecto, para conseguir que este sea 
más amplio, enriquecedor y cumpla su función de proyecto multidisciplinar. 
Pero posee la flexibilidad suficiente como para, en caso de ser imposible con-
tar con distintas asignaturas, este se pueda realizar solo desde la asignatura 
de tecnología.

Si desglosamos el proyecto imaginando que el centro educativo está dis-
puesto a colaborar con distintas asignaturas para su desarrollo, podríamos 
vincular a cada parte del proyecto un área:

 
Motion Control:

- Construcción del sistema de motion control: Tecnología.
- Dibujo de piezas 3D: Tecnología e Informática.
- Cableado de la placa Arduino con el sistema de motion control: 
Tecnología.
- Programación de la placa Arduino: Tecnología o Informática.
- Impresión 3D: Tecnología o Informática.
- Creación de una interfaz para el sistema. APP: Informática.
- Creación de una interfaz física mediante componentes electrónicos 
para el sistema: Tecnología.
 

Stop Motion:
Guion: Cualquier asignatura relacionada con idiomas (Castellano, Valenciano, 
Inglés, Francés...), Imagen y sonido.  En función de la temática elegida ini-
cialmente podría trabajarse esta parte desde las asignaturas de ciencias de la 
naturaleza, Geografía, biología, geología, historia, etc 6.

 
- Creación de decorados y personajes: Plástica, dibujo, imagen y soni-
do o tecnología.
- Rodaje del cortometraje: Imagen y sonido, informática o tecnología.
- Postproducción del cortometraje: Imagen y sonido, informática o 
tecnología.
- Música: Música es una asignatura que se imparte. Es interesante si 
decide participar en el proyecto, porque podría tratar el tema de las 
bandas sonoras de películas y con estos conocimientos, los alumnos 
crear una para el cortometraje.

 Como podemos apreciar, es un proyecto rico en matices que se puede 
abarcar desde distintas asignaturas que es lo ideal, pero también solo desde 
tecnología. En el caso de que solo participe esta asignatura y no tengan tiem-

6 Debido a que los 
cortometrajes deben 
tener una temática de 
concienciación social o 
medioambiental es
importante que 
participen asignaturas 
relacionadas con la 
temática que se va a 
tratar. Para aportar ideas,
documentación sobre el 
tema y conseguir, a fin de 
cuentas, que los alumnos 
aprendan y conozcan el
problema a tratar en 
profundidad, para 
luego expresarse 
artísticamente. En caso 
de no poder colaborar
con ellas, se les ayuda a 
crear el guión o a adaptar 
algún relato corto, 
cuento, etc…
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po para desarrollar con detalle un cortometraje con las pautas que se dan, 
existe la posibilidad de grabar un time lapse 7 en movimiento con la ayuda del 
sistema de motion control. Para las clases muy numerosas también existe la 
posibilidad de dividir las asignaturas en grupos y crear distintos cortometra-
jes, de esta forma se asegura que todos los alumnos puedan participar en el 
proyecto.
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7 Time lapse: Es una 
técnica aplicada en las 
películas, cortometrajes, 
largometrajes, videos 
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en simular un paso del 
tiempo más acelerado de lo 
normal.
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Abstract

When thinking about animated film, sometimes we need to go beyond what 
is on the screen. The methodological path proposed by the Theory of Film-
makers presents the concept that each film can be read as a theoretical text 
that contains its creator’s vision about the cinema. Based on this assumption, 
the present article aims to investigate the cinematographic theories propo-
sed by the Portuguese animator Regina Pessoa in her childhood trilogy: A 
Noite (1999), História Trágica com Final Feliz (2005) and Kali: O Pequeno 
Vampiro (2012). To do so, we refer to the Theory of Filmmakers (by Graça, 
Baggio, Penafria) and the Film Theory (by Aumontand Andrew), to direct 
sources (non-analytical texts, interviews and testimonials of the filmmaker), 
and to the film forms of Regina Pessoa. It is verified that, for Regina Pessoa, 
animation cinema is a creative artistic medium – comparable to other forms 
of art like theater and dance –, authorial, independent and open work, whose 
function is the expression of the unspeakable: feelings and sensations. The 
raw material of her work are transitory states of existence. To materialize it 
as such, the filmmaker uses the approximation of craft techniques such as 
engraving, use of autobiographical narratives, fantastic representations and 
fabular structure. The soundtrack and narration are also complementary tools 
to the plot, which always have a poetic approach, exploring the emotions 
more than the story of a single character.

TEORIA DOS CINEASTAS: REGINA 
PESSOA E A TRILOGIA DA INFÂNCIA
Laryssa Moreira Prado
Erika Savernini
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Introdução

Para pensar o cinema de animação necessita-se por vezes ir além do 
que está exposto na tela. De acordo com André Rui Graça, Eduardo 
Tulio Baggio e Manuela Penafria (2015, p.21), a Teoria dos Cineastas 

apresenta um “caminho metodológico incomum no contexto das inves-
tigações no campo cinematográfico, pois busca a perspectiva teórica dos 
cineastas diante de seus atos artísticos criadores”. Considera-se cineasta 
todo aquele (ou aquela) que tenha desempenhado alguma atividade cria-
tiva durante o processo de produção do filme: direção, edição, direção de 
fotografia, dentre outros. Esta metodologia entende o filme (o produto au-
diovisual) como um texto (num sentido lato, não restrito à forma da língua 
escrita) sobre o próprio cinema, suas formas, sua função. A cada escolha, 
definição do que será, e como será realizado no filme, opta-se por um con-
ceito, ideia, e prática do que são as propriedades específicas do cinema. 

Nesta metodologia subentende-se que, inevitavelmente, o artista “refle-
te teoricamente sobre as suas obras, pois não poderia ser original ou não 
poderia estabelecer um estilo caso não desenvolvesse reflexões sobre os 
seus atos criativos” (Graça; Baggio; Penafria, 2015, p.23). A própria criação 
artística é resultado de um processo reflexivo sobre o que é a arte, e assim, 
esta tem uma base teórica pelo menos desde o Renascimento, quando os 
artistas passaram a ter contato e observar as obras de seus pares (Au-
mont, 2002).

Ainda de acordo com Graça, Baggio e Penafria (2015), ao estudar de 
forma sistêmica o pensamento artístico destes cineastas, é possível chegar 
ao seu conceito de Teoria do Cinema. Partindo destes pressupostos, este 
trabalho busca entender o que Regina Pessoa, animadora portuguesa, 
teoriza por meio de suas produções, aproximando-se ou distanciando-se 
das teorias do cinema já existentes. Como leituras audiovisuais de referên-
cia tem-se a trilogia da infância: A Noite (1999), História Trágica com Final 
Feliz (2005) e Kali: o Pequeno Vampiro (2012). Como material de apoio não 
foi consultado nenhum texto que tenha o objetivo da análise fílmica dos 
objetos, nem mesmo que trate da obra do autor/cineasta, já que a Teoria 
dos Cineastas busca o entendimento e a sistematização do pensamento 
próprio do cineasta em seus próprios atos criativos. Desta forma, apenas 
fontes diretas (textos não analíticos, entrevistas, depoimentos) podem 
ser utilizados.

A escolha de três curtas ocorre pela necessidade de avaliar se as possí-
veis teorias presentes em um filme fazem referência a ele próprio, mas 
também a outras produções que componham a obra do artista, garantindo 
coerência ao pensamento do autor – conforme o que se recomenda na me-
todologia da Teoria dos Cineastas.
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1. A animação autoral de regina pessoa

Regina Maria Póvoa Pessoa Martins nasceu em 16 de dezembro de 1969, em 
Coimbra, Portugal. Até os 16 anos, a animadora viveu em uma aldeia perto 
de sua cidade natal, em um ambiente rural, sem acesso a meios de comuni-
cação como a televisão1. Sua relação com o desenho começou nessa época, 
quando um tio a encorajava a desenhar nas paredes da casa da avó, usando 
carvão, já que não tinha papel e lápis. Durante a infância, a animadora tam-
bém sofreu com o preconceito. Sua mãe era esquizofrênica, o que ela afirma 
influenciar nas histórias que conta: “Meu trabalho tem a experiência intensa-
mente vivida dessa solidão que a diferença traz consigo2”.

Regina Pessoa cursou Pintura na Faculdade de Belas Artes do Porto. Embo-
ra só tenha concluído a graduação em 1998, desde 1992, a cineasta já atuava 
como animadora no Estúdio Filmógrafo, de Abi Feijó, seu futuro compan-
heiro e sócio. Lá ela diz ter encontrado um ambiente informal e generoso, 
bem diferente da arrogância do ambiente acadêmico3. Começou a trabalhar 
na concepção e animação de projetos próprios em 1996, e, em 1999, assinou 
A Noite, seu primeiro curta-metragem independente, que inicia uma trilogia 
sobre a infância, seguido por História Trágica com Final Feliz (2005) e Kali: o 
Pequeno Vampiro (2012). As técnicas usadas pela cineasta para contar histórias 
autobiográficas transitam pela fronteira entre audiovisual e gravura, com a 
utilização de recursos não usuais como o gesso, que segundo ela, traz uma 
atmosfera mais dramática e poética para a obra. 

Regina Pessoa já foi responsável pela criação da identidade visual de festi-
vais como o brasileiro Anima Mundi (2017) e o francês Annecy (2015), tendo 
sido premiada em ambos. A portuguesa também realiza exposições com 
imagens dos seus filmes e pinturas não relacionadas às animações. Como 
ilustradora já desenhou para rótulos de vinho e cerveja.

2. Trilogia da infância: descrição dos objetos

2.1 a noite

O primeiro filme autoral e independente de Regina Pessoa, A Noite foi realizado 
com material alternativo: gravura em placas de gesso. A escolha da técnica, se-
gundo a animadora, tem uma forte relação com a sua infância, com os desenhos 
que fazia nas paredes de casa. A história gira em torno da relação de uma criança 
com medo de escuro e sua mãe. A ideia surgiu quando a Filmógrafo, em parceria 
com o estúdio francês Lazennec Bretagne, capacitou alguns animadores em um 
estágio de formação do qual Regina participou. Uma das etapas consistia em criar 
uma história, o que se tornou uma dificuldade para profissionais que vinham do 
desenho artístico e não estavam habituados a desenvolver roteiros. 

1 Breve Biografia. Disponível 
em: <http://www.
ciclopefilmes.com/regina-
pessoa>. Acesso em: 05 jan. 
2018.

2 Autobiografias contadas 
com gesso e poesia chegam 
ao Anima Mundi na obra de 
Regina Pessoa. Disponível 
em: <https://oglobo.globo.
com/cultura/autobiografias-
contadas-com-gesso-poesia-
chegam-ao-anima-mundi-
na-obra-de-regina-pessoa-
9430718#ixzz53shavXxT>. 
Acesso em: 05 jan. 2018.

3180 ID Regina Pessoa. 
Disponível em <https://
www.youtube.com/
watch?v=90jZMLKo7UA>. 
Acesso em: 06 jan. 2018.
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Aí o Abi [Feijó] disse-nos algo, que me continuou a ajudar sempre: “Não 
se preocupem em escrever, em procurar as palavras numa estrutura clás-
sica; falem de algo que seja importante para vocês, que vos diga algo; se se 
empenharem, isso vê-se nas imagens, e quem vir essas imagens também 
o sente”. Eu pensei que quando era pequena tinha medo do escuro, e isso 
criava boas imagens. Pensei que seria um bom começo. Não era preciso 
propriamente criar uma história, era mais criar uma situação e passar uma 
emoção. Foi assim que comecei o meu primeiro filme. Não foi intencional-
mente para falar de mim e dos meus medos. Foi a solução fácil para falar 
de algo que conhecia 4.

Mais do que tratar de uma narrativa, A Noite aborda uma emoção: o medo. Sem 
o uso de diálogos, a sensação é explicitada nos ângulos e enquadramentos, na uti-
lização de luz e sombra, e nos traços da personagem – principalmente nos olhos.

2.2 História trágica com final feliz

Em 2005, Regina Pessoa lançou História Trágica com Final Feliz, mais um 
projeto autoral, agora realizado em gravura com tinta fresca (nanquim) sobre 
papel. A experiência do primeiro filme fez com que a cineasta entendesse 
que, quando se fala de algo que se conhece, “as coisas saem mais facilmen-
te 5”. Este foi o impulso necessário para a sua segunda obra, que teve suas 
primeiras gravuras realizadas ainda quando Regina cursava a escola de Belas 
Artes. Como em um processo poético, “cada frase inspirava uma gravura e 
cada imagem sugeria uma nova frase e assim foram surgindo novos desafios 
técnicos e estéticos”. 

A personagem central tem um coração de pássaro no corpo de menina. Des-
proporcional ao espaço que lhe cabe, suas batidas são ensurdecedoras, incomo-
dando os vizinhos e também à menina, que não consegue aceitar sua condição. 
“A comunidade acaba por habituar-se insensivelmente à presença da diferença, 
distanciando-a, mas ao mesmo tempo integrando-a na voragem do seu quo-
tidiano 6”. Quando o autoconhecimento leva ao processo de auto-aceitação, a 
menina que vivia isolada devido à intolerância deixa a comunidade. 

Narrado pela própria animadora, a produção explora mais a narrativa e, de 
acordo com Regina Pessoa, o potencial da animação e da linguagem cinema-
tográfica do que seu primeiro trabalho. História Trágica com Final Feliz é uma 
das animações portuguesas mais premiadas 7. 

2.3 Kali: o pequeno vampiro

A história de Kali surgiu logo após a cineasta ter percebido temas semelhantes 
entre os dois primeiros filmes (a indiferença, a infância e o medo). “Decidi en-

4 Regina Pessoa: 
“Estar nomeada para 
os Annie Awards já é 
muito bom para o meu 
trabalho”. Disponível 
em: <https://www.
publico.pt/2013/01/06/
culturaipsilon/noticia/
regina-pessoa-estar-
nomeada-para-os-annie-
awards-ja-e-muito-
bom-para-o-meu-
trabalho-1579688>. 
Acesso em: 06 jan. 2018.

5Que tal uma aula animada 
com a talentosíssima Regina 
Pessoa? Disponível em: 
http://www.animamundi.
com.br/pt/blog/que-tal-
uma-aula-animada-com-
a-talentosissima-regina-
pessoa/. Acesso em: 30 nov. 
2017.

6História Trágica com Final 
Feliz. Disponível em: <http://
www.ciclopefilmes.com/
filmes/historia-tragica-com-
final-feliz>. Acesso em: 30 
nov. 2017.

7ESAD inaugura exposição 
sobre “História Trágica 
com um Final Feliz”. 
Disponível em: <https://
jpn.up.pt/2010/04/20/
esad-inaugura-exposicao-
sobre-historia-tragica-com-
um-final-feliz/>. Acesso em: 
9 jan. 2018.
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tão criar este filme, Kali: o Pequeno Vampiro, mais uma vez abordando o tema 
da diferença, mas permitindo ao personagem encontrar o seu lugar e fazer as 
pazes com a infância” 8. 

A produção, que conta a história de um pequeno vampiro que não gostava 
do escuro e queria ser como as outras crianças, foi realizada em parceria com 
produtoras canadense (National Film Board) e francesa (Folimage), narrada 
por Christopher Plumann (inglês) e Fernando Lopes (português). Kali foi 
a primeira produção digital de Regina, mas manteve o efeito de gravura 
dos curtas que o antecedem. A mudança de técnica foi uma imposição dos 
produtores. “No início, foi uma violência. Eu não gostava mesmo nada, até 
mesmo o interface era desagradável. Até que conseguimos”.

O curta-metragem, primeiro no qual a cineasta fez o uso de cor, foi nomea-
do para os mais importantes prêmios do cinema de animação, como o Annie 
Awards 2013, colocando lado a lado o cinema de autor e produções indus-
triais de grandes estúdios. O curta também foi considerado como patrimônio 
cultural internacional pela Unesco (Organização das Nações Unidas para a 
Educação, a Ciência e a Cultura) 9.

Apesar de tratarem da infância, para Regina, suas animações não têm uma 
narrativa infantil, são para um público em geral. “Quando estamos a falar de 
algo pessoal, no fundo estamos a falar do gênero humano e qualquer pessoa 
se identifica.

Para a análise das produções utilizou-se conceitos discutidos por J. Dudley 
Andrew (2002) a respeito da Teoria do Cinema, que, aliados à proposta da 
Teoria dos Cineastas, aprofundam o caminho metodológico proposto por 
Graça, Baggio e Penafria (2015). 

3 Método de sistematização das propostas teóricas

Para J. Dudley Andrew (2002, p.16), as teorias do cinema são “redutíveis 
a um diálogo sinuoso de perguntas e respostas”. Assim, para “forçar” os 
teóricos a falar sobre questões semelhantes, o autor propõe perguntas que, de 
forma geral, abordem o cinema em “aspectos que o compõem e que podem 
ser analisados” (2002, p.16): o que ele/ela considera ser o material base para 
a realização de seus filmes? Que processo transforma esse material em algo 
significativo, algo que transcende tal material? Quais as formas mais signi-
ficativas que essa transcendência assume? Uma vez que a matéria-prima foi 
moldada por um processo, obtendo determinada forma significativa, que 
significa isso para a humanidade? 

Graça, Baggio e Penafria (2015) também apresentam questionamentos que 
servem como proposta de investigação da teorização de um cineasta sobre 
o cinema: de que forma ele/ela entende o cinema? Qual é o pensamento 

8 “Kali” de Regina 
Pessoa nomeado para 
os Awards Annie. 
Disponível em: http://
www.correiodoporto.pt/
dooutromundo/kali-de-
regina-pessoa-nomeado-
para-os-awards-annie. 
Acesso em: 9 jan. 2018.

9 Unesco classifica filme de 
Regina Pessoa. Disponível 
em: <http://www.cmjornal.
pt/cultura/detalhe/unesco-
classifica-filme-de-regina-
pessoa>. Acesso em: 03 jan. 
2018
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do(a) cineasta sobre o processo de criação cinematográfica? Qual a relação 
dos cineastas para com as suas próprias obras? Que linhas de influências se 
pode traçar entre cineastas tanto no que se refere às obras fílmicos quanto ao 
pensamento?

A junção das duas abordagens norteou a investigação proposta neste trabal-
ho, sobre a cineasta Regina Pessoa. 

Em um primeiro momento percebe-se nos filmes de Regina Pessoa a reco-
rrência aos estados temporários de existência, muitas vezes acompanhados da 
indiferença e solidão. No primeiro filme, A Noite (1999), a menina, com medo 
do escuro, sente-se em perigo logo após a mãe a colocá-la para dormir, vendo 
até mesmo no semblante desta a escuridão.  Seu estado de isolamento, em um 
cômodo onde há a ausência de luz, é passageiro, visto que a manhã logo vai 
chegar. Entretanto, essa situação só poderá ser superada quando a menina 
deixar de temer o escuro. Mas a animação não dá ao espectador a certeza de 
que isso possa ou vá acontecer. Em História Trágica com Final Feliz, este estado 
temporário de existência fica explícito quando a menina descobre ter asas e 
foge pela janela, voando. Antes disso, ela se sentia solitária em uma comuni-
dade onde ninguém parecia notar sua presença nem entendê-la. Essa exclusão 
era consequência da intolerância e indiferença. “É tolinha”, diziam os vizin-
hos quando ela tentava explicar que tinha um coração de pássaro preso em 
um corpo humano.  Esse momento antes da transição é temporário. A solidão 
também, visto que, a partir do momento que assume sua verdadeira forma, a 
menina parece ter se libertado da diferença que a reprimia, ou pela morte, ou 
por uma nova vida. No terceiro filme, o desejo de Kali era brincar à luz do dia 
e não precisar se esconder atrás das sombras do escuro. “A cada noite ansiava 
que o dia seguinte fosse diferente”. Mas no fim o personagem acaba aceitando 
sua condição. “Eu sou um vampiro. Vivo nas sombras. Aqui, mesmo a menor 
luz é um presente divino. E o universo é tão grande, tenho certeza que há es-
paço para vampiros também”. Seu estado de solidão, de isolamento, termina a 
partir do momento em que ele aceita sua condição. Mas seu destino é incerto. 

Ao tratar de suas criações, Regina Pessoa afirma que, mesmo sendo irredu-
tíveis, as diferenças devem ser assumidas por quem as vive, sendo “estados 
temporários de trânsito para outros estados de existência”6. Neste ponto, apa-
rentemente a teoria apresentada pelo discurso da animadora se verifica nos 
aspectos formais de seus curta metragens mesmo que as obras sejam abertas e 
não haja certeza sobre o destino dos personagens.

Regina Pessoa usa técnicas particulares de animação. Sua marca são as 
gravuras, sejam estas realizadas no gesso, com nanquim, ou de forma digi-
tal. Seu estilo pode ser associado à sua relação com os desenhos com carvão 
nas paredes durante a infância. Esta aproximação da animação e da gravura 
também revela que a portuguesa entende o cinema animado como uma Arte 
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autônoma. Sobre o Annie Awards 2007, após não ter sido selecionada para 
os prêmios da academia, a animadora declarou: “Foram os grandes estúdios 
que ganharam. Foi o triunfo da mediocridade sobre o trabalho artístico 10”. 
Nesta afirmação é possível perceber que Regina Pessoa distancia seu tra-
balho das produções comerciais, e que considera estas como não artísticas. 
Assim, é imprescindível que, para se qualificar como Arte, a animação seja 
independente. 

Outro aspecto presente em todas as suas criações é o jogo de luz e som-
bra, que a cineasta afirma serem os recursos que sintetizam o cinema. Esta 
escolha também relaciona-se à frequência com a qual escuro é abordado em 
suas narrativas. Regina Pessoa o considera uma fonte de inspiração, um ma-
nancial criativo, o que talvez também tenha ligação com os seus desenhos da 
infância (carvão, sombra, cal, luz). 

A sonoridade nos curtas também revela uma teorização a respeito da 
animação. Além de ter uma grande relevância em seu processo de pro-
dução (Regina Pessoa cria suas animações com fones, ouvindo sons que 
influenciam seu trabalho), a trilha sonora dos filmes dá a cadência das ações 
representadas. A escolha de Christopher Plummer e Fernando Lopes como 
narradores de Kali também não é randômica, mas parte do processo narra-
tivo. A voz de alguém de idade que narra em primeira pessoa, revela que o 
episódio relatado faz parte de um passado distante, da infância de alguém já 
não tão jovem. A ideia de experiência que a transmite pode levar o especta-
dor a entender que aquele estado de transição foi superado. 

Na trilogia nota-se também a estrutura fabular, o conceito de obra aberta, 
apresentado por Umberto Eco (1962) e a abordagem poética – direcionando a 
reflexão sobre formas e modelos. 

O escuro que assombra a noite, a menina com coração de pássaro, o 
vampiro que quer viver à luz do dia. Todos estes temas tem em comum as 
características antropomórficas das fábulas. Tal recurso é bastante comum em 
narrativas que tem como tema a infância, principalmente quando se trata de 
animação, técnica cinematográfica que tem como matéria-prima o imaginário 
(Denis, 2007), ou seja, o espaço ideal para o desenvolvimento do fantástico, 
sendo a suspensão da descrença indispensável à sua recepção. 

As histórias de Regina Pessoa também não seguem uma estrutura clássi-
ca com começo, meio e fim. Lembrando que a cineasta entende a animação 
como um objeto artístico não comercial, é compreensível que para ela não 
haja a necessidade de atender ao modelo canônico. A obra aberta possibilita 
que permaneça a indeterminação do futuro das personagens. Cada receptor 
tem a possibilidade de criar para si um desfecho, ou não. Mais uma vez, o 
que importa são as sensações, fato que colabora para que suas histórias sejam 
poéticas. A narração de História Trágica com Final Feliz, por exemplo, apro-

10 Regina Pessoa diz 
que ainda é difícil fazer 
animação. Disponível em: 
<https://www.rtp.pt/
noticias/cultura/regina-
pessoa-diz-que-ainda-e-
dificil-fazer-animacao_
n160203>. Acesso em:10 
jan. 2018.
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xima-se da poesia. Para Regina Pessoa a animação é uma forma artística de 
expressão do indizível, das sensações, tornando material aquilo que não pode 
ser visto. 

A análise dos pontos apresentados por Andrew explicita que Regina Pessoa 
entende o cinema como um objeto autoral, artístico e independente, tanto no 
que tange ao seu processo de produção como à sua função enquanto produto 
cinematográfico. Com isso ela vai contra a concepção de que a animação é um 
produto audiovisual industrial, a exemplo das produções dos grandes estúdios 
norte-americanos. A cineasta privilegia a representação das emoções transitó-
rias mais do que uma narrativa sequencial que apresente início, meio e fim. As 
emoções e a profundidade dos personagens se sobrepõem à narrativa clássica. 

 Esta visão da animação como uma produção autoral também se relaciona 
com a escolha em abordar um conteúdo autobiográfico. Para Regina Pessoa, 
quanto mais particulares forem as emoções abordadas em seus filmes, mais 
abrangentes eles se tornarão: o medo do escuro, o preconceito, e a exclusão 
ocasionada pela diferença, fizeram parte da sua vida, mas na realidade são 
preocupações do que ela chama de gênero humano. 

Os conceitos propostos pela animadora portuguesa podem ser associados 
à concepções de autores como Bordwell e Thompson (1995), que entendem 
o cinema como Arte autônoma similar à pintura, teatro, arquitetura, dança. 
A definição de Sébastien Denis (2007, p.7) também parece propicia, já que o 
teórico considera a animação como “uma ferramenta multiforme e inconstan-
te, em função dos desejos do realizador, produtor”, e apresenta que “devido 
à representação subjetiva da realidade que impõe, a animação é claramente 
a forma cinematográfica mais próxima do imaginário” (Denis, 2007, p.9). Em 
sua trilogia, Regina Pessoa trabalha com técnicas não tradicionais de ani-
mação, o que remete a uma escolha não apenas estética, mas a uma visão de 
mundo que ela aprendeu na infância. Ela resinifica a gravura, tirando-a do 
papel, transpondo-a para o gesso e para a animação digital. Por meio da sua 
estrutura fabular, a cineasta usa o que a animação tem de específico: a possi-
bilidade tornar o irreal palpável na tela. Ainda relacionado à esse conteúdo 
fantástico, Regina Pessoa aparenta concordar com Francesco Casetti (1999), 
quando este apresenta que o cinema não reconstitui o real, mas “encena uni-
versos inteiramente pessoais e pede ao espectador a sua adesão individual. 
O cinema tem a ver com a subjetividade, e é dessa subjetividade que nasce o 
imaginário” (Casetti, 1999, p.50).

O expressionismo animado presente em A Noite, História Trágica com Final 
Feliz e Kali: O Pequeno Vampiro, também conceitua a preferência de um cinema 
mais opaco nos termos de Ismail Xavier (1984). Sua obra foge do conceito de 
janela do mundo, o que, novamente, tem a ver com a escolha pela obra aberta 
(Eco, 1971).
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Conclusão

Todo processo criativo na produção de um filme envolve uma reflexão, uma 
proposição teórica sobre a sua realização. A concepção do que a animadora 
portuguesa Regina Pessoa considera ser o cinema foi investigada por meio 
de suas formas fílmicas e descritas a partir de conceitos apresentados por 
Andrew (2002), Graça, Baggio e Penafria (2015)

As obras A Noite (1999), História Trágica com Final Feliz (2005) e Kali: O 
Pequeno Vampiro (2012), como textos de análise, juntamente às entrevistas 
e depoimentos da cineasta, propiciaram uma leitura de que Regina Pessoa 
entende o cinema como um meio artístico criativo – equiparável a outras 
formas de Arte como o teatro e a dança –, autoral, independente e uma obra 
aberta, tendo como função a expressão do indizível, dos sentimentos e sen-
sações. A matéria prima de seu trabalho são estados transitórios de existên-
cia. Para materializá-lo como tal, a cineasta recorre à aproximação de técnicas 
artesanais como a gravura, uso de narrativas autobiográficas, representações 
fantásticas e estrutura fabular. A trilha sonora e a narração também são ferra-
mentas complementares à trama, que tem uma abordagem poética, exploran-
do as emoções mais do que a história de um único personagem. 

A teoria proposta por Regina Pessoa, de forma particular, assemelha-se a 
Teorias do Cinema, de escopo geral. Conceitos como o de opacidade (Xavier, 
1984), obra aberta (Eco, 1971), animação como técnica cinematográfica (Denis, 
2007), subjetividade (Casetti, 1999), cinema como arte (Borwell; Thompson, 
1995) são semelhantes ao que ela define como sendo a animação e o cinema 
em suas produções. 
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