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Abstract
Chinese animation is a field of study that has been ignored by the European academic
community. However, it can be a good tool for contemporary social analysis, since each
product is influenced by its context. According to the studies, animation, or donghua
(zhEl, donghua), is divided into two main categories: independent, in rising due to
technological advance; and commercial, traditionally financed by the state. This
document will only be dedicated to the commercial section. Studies agree in a relation
between the government and the animation sector, along with the anti-Western
atmosphere during the first half of the 20th century, led to the creation of a national
style called meishu (327K, mé&ishu). The objective of this work is to demonstrate that the
animated production is a reflection of its socio-political context. Since animation
participates in the processes of globalization, the influences of foreing animation will be
contrasted with chinese. The documentation of global animation will be supported by
the chinese specific one. Later, studying the relationship between meishu and
nationalism, different selected works will be explained from an artistic perspective in
which tradition serves official nationalism. At last, the figure of the Monkey King, Sun
Wukong (FMEZE, Stin Wukong), will be analyzed as a recurring resource at the turning
points of the development of donghua. The most influential ones will be highlighted
until it reaches the last great appearance in 2015, which will help to understand the new
dynamics between Chinese animation and its relationship with meishu and new

technologies.

Keywords: Contemporary culture, National Identity, Donghua, Meishu.

Resumen

La animacion china es un campo de estudio que ha sido ignorado por parte de la
comunidad académica europea. Sin embargo, puede ser una buena herramienta de
analisis social contemporaneo, pues cada producto esta influenciado por su contexto. En
los estudios académicos existentes los productos de animacién, o donghua (BIE,
donghua), son divididos en dos categorias principales: la independiente, propulsada los
ultimos afos por el avance tecnoldgico; y la comercial, tradicionalmente subvencionada

por el estado. Este documento Unicamente se dedicard al apartado comercial. Los



estudios concuerdan en que la relacion directa entre el gobierno y el sector de la
animacion, junto con el ambiente anti-occidental que se respiraba en la primera mitad
del siglo XX propiciaron a la creaciéon de un estilo nacional llamado meishu (3K,
meéishu). El objetivo de este trabajo es demostrar que la produccién animada es un
reflejo de su contexto socio-politico. Dado que participa en los procesos de
globalizacién, se situara a la animacion china respecto a las influencias de las
producciones extranjeras. Para ello se contrastardn los documentos que tratan la
animacion en términos generales junto con las especificas del ambito chino.
Posteriormente, se estudiard la relacion entre el. meishu y el nacionalismo, distintas
obras seleccionadas seran explicadas desde una perspectiva artistica en la que la
tradicion sirve al nacionalismo oficial. Por ultimo lugar se analizard la figura del Rey
Mono, Sun Wukong (FMEBEZE, Stin Wukong), como recurso recurrente en los puntos de
inflexion del desarrollo del donghua. Se destacaran las animaciones del Rey Mono mas
influyentes hasta llegar a su ultima gran aparicion en 2015 la cual ayudara a entender las
nuevas dindmicas de la animacién china en cuanto a su relacion con el meishu y las

nuevas tecnologias.

Palabras clave: Cultura contemporanea, Identidad Nacional, Donghua, Meishu.



Introduccion

La animacion audiovisual es una forma de expresion cultural que encuentra su
pleno desarrollo a partir del siglo XIX, junto con el avance del cine. Aunque existen
formas mas primitivas de lo que puede entenderse como animacidon, no es hasta su
desarrollo industrial cuando se normaliza como entretenimiento de masas. Esto dio
lugar a una dinamica en la que el publico se convirtido en un elemento pasivo de los
productos finales de animacion expuestos en la television y en la gran pantalla. Debido
a la gran acogida que tenia la animacion en la sociedad, especialmente entre el publico

infantil, se convirtié en una herramienta de propaganda utilizada por los gobiernos.

Hoy en dia, los productos de animacion no solo se encuentran en los medios
audiovisuales tradicionales. El auge de internet y las nuevas tecnologias digitales han
dado lugar a la utilizacion de este recurso en nuevos ambitos como la publicidad o los
videojuegos entre otros'. A su vez, gracias a nuevas plataformas web de contenido
audiovisual o programas de software libre de animacion, la relacion entre el productor
de contenido y el consumidor ha cambiado notablemente®. Ahora el espectador participa
en todas las fases del proceso de produccion: inversion, elaboracion, promocién y
finalmente consumo. Esto ha afectado a la influencia que ejercen los gobiernos sobre la
industria de animacion, la cual al no estar centralizada en una tnica entidad empresarial

no incluyen con tanta facilidad contenido propagandistico.

En lo que al ambito de los estudios de Asia oriental se refiere, el andlisis del
anime en Japon y su influencia en la sociedad nacional e internacional es probablemente
una de las tematicas mas abordadas. Sin embargo, en el ambito de la animacion en
China, llamada donghua (B8, donghuad), mas alla de algunos académicos locales, es
una tematica practicamente inexistente®. Dado el creciente auge econdmico de China y
su influencia internacional, no es conveniente seguir eludiendo al donghua como reflejo

social y cultural®.

' Weihua Wu. Chinese Animation, Creative Industries Digital Culture. (London; Nueva York: Routledge,
Taylor & Francis Group, 2017), 5.

> Byung-Chul Han. Hiperculturalidad: cultura y globalizacion. (Barcelona: Herder editorial, 2018).

3 Wing-Fai, Leung et al. "The Chinese Film Industry: Emerging Debates." Journal of Chinese Cinemas
13, no. 3 (2019): 199-201.

*Wu, W., Chinese Animation, 140.



En el estudio de la animacidn se pueden encontrar multiples estudios donde se
aborda la animacion estadounidense y japonesa’. Sin embargo, encontrar informacion
sobre animacion china resulta una tarea complicada si no se domina la lengua nativa. A
nivel superficial existen blogs o videos de Youtube que abordan la temadtica, asi como
estudios cientificos escritos en inglés. En lo que respecta a fuentes escritas en espanol, si
existen no ha sido posible encontrarlas durante la realizacion de este trabajo. Es por este
motivo que es necesario destacar el papel de las fuentes encontradas en la web de la
Asociacion de Estudios de Animacion china dirigida por Daisy Yan Du®. El motivo
principal de su creacion es la divulgacion de informacion gratuita sobre donghua, para
la comunidad angloparlante. Esta pagina ofrece articulos, criticas y analisis de diversos
aspectos de diferentes expertos, todos en relacion con la industria de animacién china 'y
es gracias a ella que se han podido encontrar el resto de las fuentes académicas
utilizadas en este trabajo. Esta plataforma se presenta practicamente como el unico
acceso global al fendmeno chino, situacion que contrasta con la accesibilidad y
seguimiento de la produccion japonesa. Estos problemas de visibilidad mundial generan
una serie de problemas que se han identificado en este trabajo.

El primero es la relacion existente entre el progreso econdmico e industrial. La
animacion nace como espectaculo de masas, y sin un beneficio econdmico no puede
desarrollarse’. Es en parte por este motivo que en este sector industrial se establecieron
dos potencias principales, Estados Unidos y Japon, las cuales personificaron la dualidad
de oriente y occidente. Siendo occidente sindnimo de Europa y Norteamérica y oriente
una forma de englobar todo lo demas® . Dentro de esta dinamica, la animacion y el cine
se convirtieron en una nueva herramienta de didlogo en la que a menudo se veia un
fuerte discurso social o propagandistico. Es por ello que la perspectiva de identidad y
nacionalismo a través de la animacion es tratada a menudo. Esto se da especialmente en

China, pues la creacion de estos nuevos inventos coincide con uno de los momentos de

> Maureen Furniss. Animation: Art and Industry. (New Barnet: John Libbey Publishing Ltd, 2012);
Nichola Dobson. The A to Z of Animation and Cartoons. (Lanham, Md.: Scarecrow Press, 2010); Tim
Westcott. «An Overview of the Global Animation Industry». Creative Industries Journal 3, n.° 3 (2011):
253-59.

® Daisy Yan Du. «The Dis/appearance of Animals in Animated Film during the Chinese Cultural
Revolution, 1966—76». positions 24, n.° 2 (mayo de 2016): 435-79.

7 Q. L. Fang. When Chinese Animations Meet Globalization : A Quantitative Study of Whether and How
the Chinese Domestic Animation Industry Is Affected by Globalization.” Tesis., (Universidad Erasmo de
Réterdam, 2007), 7.

8 Benedict Anderson, “Nacionalisme Occidental i Nacionalisme Oriental. Hi Ha Cap Diferéncia Rellevant
Entre Tots Dos?” Debats. Revista de Cultura, Poder i Societat 130, no. 1 (2016): 65-72.



mayor crisis identitaria de su historia’. Por otro lado, tampoco puede obviarse el caracter
artistico de la animacion, la cual engloba musica, pintura, literatura y lenguaje visual
cinematico'. En los estudios enfocados en el aspecto artistico de la animacion china, se
coincide en que la construccion de un estilo basado en las tradiciones culturales
conforma un discurso predominante promulgado por los intereses politicos del tiempo
en que las obras fueron concebidas'’.

El valor real de este trabajo radica en la divulgacion de la animacion china en el
plano académico hispanohablante. Para reivindicar su importancia, se pretende
demostrar que las caracteristicas artisticas y narrativas del donghua estan determinadas
por su contexto sociopolitico, y que el estudio de las obras actuales conforma una buena
herramienta para el analisis sociocultural de la China contemporanea'?. Para ello en
primer lugar, sera necesario clarificar la relacion de la industria del donghua respecto a
su contexto global. Posteriormente se tratara la conexion entre los intereses politicos y
las caracteristicas artisticas a lo largo de las distintas etapas del donghua. Una vez
demostrada la correlacion entre la animacioén y su contexto politico, se procedera a
analizar los productos de animacién mas remarcables de los ultimos afios. Para ello se
utiliza la figura del Rey Mono como referente, pues su aparicion en los distintos
periodos de la animacion china resulta reveladora para entender los procesos de
adaptacion de la tradicion a la modernidad". Ademas, se tendran en cuenta las
dindmicas afiadidas con las nuevas tecnologias y el rol actual que ejerce China en el
panorama global. Con esto se espera validar el estudio de la animacion como una
herramienta para entender la realidad sociocultural. Debido a que la bibliografia
utilizada en este documento se encuentra en inglés, y para facilitar el seguimiento del
texto al lector, los nombres de las obras comentadas estaran escritos en dicha lengua

excepto en la primera mencién. Aunque se han visionado gran parte de las obras

® Wenhai Zhou. Chinese Independent Animation: Renegotiating Identity in Modern China. (Cham:
Palgrave Macmillan, 2020), 1-14.

19°Sean Macdonald. Animation in China: History, Aesthetics, Media. (Nueva York: Routledge, 2015), 16.
"'Wu, W. Chinese animation, 60; Daisy Yan Du."Suspended Animation: The Wan Brothers and the
(In)animate Mainland-Hong Kong Encounter, 1947-1956." Journal of Chinese Cinemas 11, no. 2 (2017):
140-158; Macdonald, Animation in China, 79.

12 Leilei Li. “Understanding Chinese Animation Industry: The Nexus of Media, Geography and Policy”.
Creative Industries Journal 3,n.° 3 (2011): 189-205.
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University of Washington Press, 2018), 120; Sun, Hongmei. «Monkey King and Chinese Animation.»
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seleccionadas para la realizacidon de esta investigacion, los argumentos y demads
comentarios provienen estrictamente de las fuentes bibliograficas. Con esto no se
pretende hacer ningun juicio o critica personal simplemente contrastar los distintos
estudios y exponerlos en un tnico discurso coherente.

Para lograr estos objetivos principalmente se hard uso de las distintas fuentes
bibliograficas. En primer lugar, se escogeran las fuentes que traten la animacion en un
contexto global, las cuales hacen hincapié¢ en la animacion estadounidense y el anime
japonés. Estas seran situadas en el marco historico del desarrollo del donghua utilizando
las fuentes que tratan especificamente la animacion china. De este modo se verificard en
qué punto se encuentra la animacion china respecto a ese contexto global y cuales han
sido las influencias internacionales dentro de la industria nacional. Posteriormente, para
demostrar la relacion entre el contexto sociopolitico y las formas de expresion artistica
del donghua se utilizaran las fuentes que abordan sus aspectos artisticos'*. En ellas se
tratan elementos pertenecientes a la identidad nacional, la construccion de la tradicion o
el uso de la animaciéon como herramienta propagandistica. Los argumentos dados por
las fuentes seran verificados mediante la comparacion entre los filmes mas influyentes y
los elementos que han sido defendidos como tradicionales desde el siglo XX. Por
ultimo, se utilizard el analisis de la evolucion de la figura del Rey mono para entender la
nueva corriente de la nueva generacion de animacién china. Se contrastard con los
filmes chinos mas populares de los tltimos seis afios, y a través de ellos se explicaran la
influencia de internet y los consumidores en los productos finales de animacion, la
realidad sociopolitica representada a través de los elementos artisticos y culturales y el
nuevo lugar que estd ocupando la animacion china en el marco global. Para ello, el uso
de articulos cientificos sobre los filmes, ademads de investigar el contenido que genera la

comunidad fan fuera de china seré indispensable'’.

14 Zhou, W., Chinese Independent Animation; Wu, W., Chinese animation; Macdonald, Animation in
China.

'S Wugian Qian y Jaqueline Berndt. “The Dissemination and Localization of Anime in China: Case Study
on the Chinese Mobile Video Game Onmyoji.” Tesis., (Universidad de Estocolmo, 2018); Feng, Tingting,
and Kuo-Kuang Fan. “A Brief Analysis of Chinese and Western Cultural Differences in Animated Films
Featuring Chinese Elements.” (2016 International Conference on Advanced Materials for Science and
Engineering (ICAMSE), 113-15. Tainan: IEEE, 2016); Matthew Johnson, et. al,. China’s iGeneration:
cinema and moving image culture for the twenty-first century. (Nueva York: Bloomsbury, 2014).



1. Conexidn entre lo local y lo global.

En el contexto global de la animacion, EE.UU. y Japdén son los principales
exportadores de contenido'®. En la primera mitad del siglo XX es la animacion
estadounidense la que generd los filmes de mayor repercusion. Las animaciones de los
estudios Fleicher y Disney fueron las primeras en ser expuestas en los cines de
Shanghai, y fueron estas las que influyeron en la creacién de la primera produccion de
animacién asidtica X2 E (Ti¢ shan gongzhil) “Princess Iron Fan” (1941)". En el
caso japonés, fue a partir de la democratizacion de la television cuando gandé mayor
repercusion en el panorama internacional. Los animes de ciencia ficcion se
popularizaron en China en un momento en el que el publico nacional se habia cansado
de las animaciones de cardcter tradicional. A raiz de este suceso, se intentd potenciar la
produccion interior con leyes proteccionistas. Dado que estas medidas no fueron
suficientes para que el publico chino prefiriera consumir productos nacionales, los
creadores optaron por utilizar elementos estéticos y narrativos propios de la animacion

extranjera, especialmente japonesa'®.

Frente a lo que ocurre con los casos estadounidense y japonés esbozados en el
parrafo anterior, las fuentes que tratan la animacion en términos generales apenas hacen
mencion a la animacion en China. Aunque si se destaca la influencia que tuvo tanto el

1'°. Por otro

cartoon estadounidense como el anime japonés en el panorama internaciona
lado, en las fuentes especificas de animacion china si se comentan las relaciones
existentes entre las producciones de donghua y la de las potencias exportadoras de
contenido audiovisual. Las animaciones exportadas de Estados Unidos fueron la
principal referencia durante la primera etapa del desarrollo del sector industrial en
China. Aunque también la alta exposicién a productos extranjeros provocod que la

busqueda identitaria como nacién cultural se volviera un tema de discusion central para

los artistas y el gobierno®.

16 Westcott, “Overview of the Global”, 253-59.

" Wu, W., Chinese animation., 13, 14, 60.

18 Maria Momchilova, ”Cultural differences in Chinese animation and Japanese anime”. Rhetoric and
Communications Journal, n.° 41 (2019): 57-70.

1 Furniss, Animation., 1-6.

20 Wu, W., Chinese animation., 25.



A menudo el estudio de la animacion es subdividido por la procedencia
nacional. Sin embargo, es importante comprender que también participa en los procesos
de globalizacion®'. Es por este motivo que el desarrollo de este capitulo tendra como
objetivo entender la influencia de la animacidén japonesa y estadounidense en la
produccion china. El procedimiento elegido consiste en realizar una breve introduccion
al desarrollo historico de la animacion china destacando los momentos en donde la
animacion exterior ha influido directamente. El periodo abordado es desde los inicios
del siglo XX, con el desarrollo industrial de la animacién en EE.UU., hasta la primera
década del siglo XXI, antes de que se normalizara el uso de internet para consumir
productos audiovisuales. Para llevarlo a término, el cruce de informacion entre las
distintas fuentes bibliograficas sera indispensable. Una vez realizado este proceso, se

espera llegar a comprender el lugar de la animacién china en el plano global.

1.1. Animacion china en el panorama global

Se entiende como animacion a la ilusién de imagenes en movimiento. Durante la
primera mitad del siglo XIX, fisicos y matematicos europeos inventaron dispositivos
capaces de recrear el movimiento, aunque solo eran capaces de llevarlo a un publico
muy limitado debido a su reducido tamafio fisico. Con la invencion de la camara, la
animacion pudo trasladarse a la gran pantalla y ocupd los espacios teatrales. La historia
temprana de la animacion China comienza aproximadamente en la segunda década del
siglo XX con los cuatro hermanos Wan (8 K 5. 35, Wan shi xiongdi) . En su primera
etapa de experimentacion llegaron a producir hasta treinta anuncios para “shanghai
commercial press™?.

Tanto en China como en el resto del mundo los comienzos de la animacién se
encontraban en una fase muy rudimentaria, sin embargo, las técnicas irian avanzando
rapidamente. Los estudios Fleicher y Disney fueron los que desarrollaron algunas de las
técnicas mas novedosas de la época. “Out of the Inkwell” (1914-1916) fue una serie

animada de cine mudo donde se aplico por primera vez el rotoscopio para crear

2! Du, Daisy Yan. Animated encounters: transnational movements of Chinese animation, 1940s-1970s.
(Honolulu: University of Hawaii Press, 2019), 1, 2.

22 1bid.; Macdonald, Animation in China; Dobson, 4 to Z,; Zhou, W. Animation in China; Wu, W.,
Chinese animation; Fang, “Animations Meet Globalization” ; Tom Sito. Drawing the Line The Untold
Story of the Animation Unions from Bosko to Bart Simpson. (Lexington: University Press of Kentucky,
2006).

23 Macdonald, Animation in China, 15.
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movimientos mas fluidos®. A su vez, “Steamboat willie” (1928) fue uno de los
primeros filmes de Disney Studio que se convirtid en un hito para la época debido a la
implementacion de la técnica de cel animation y la sincronizacion de la imagen con su
banda sonora. En 1937 Disney Studio volvié a innovar en el sector de la animacion con
el estreno de “Blancanieves y los siete enanitos”, donde no solo implementa el uso del
rotoscopio sino que fue la primera animacion en color”. A su vez fue desarrollando un
modelo de negocio que seria adoptado tanto en China como Japdn. La animacion se
convertiria en un medio para obtener beneficios a través de los parques tematicos y los
productos de merchandising. De este modo, fueron las obras de Fleisher y de Disney las
primeras animaciones estadounidense en ser exportadas al resto del mundo, por lo que

no es de extrafar que influyeran en la animacion extranjera®.

Debe destacarse que el uso de la animacion como herramienta propagandistica se
convirtié en una practica comun para los gobiernos desde este momento. Tanto en Japon
como en Estados Unidos se dio especialmente durante la Segunda Guerra Mundial®’. En
China, por otro lado, su uso propagandistico es un tema mas complejo debido a la
relacion directa entre gobierno e industria. Se puede hablar de distintas vertientes de
propaganda a través de los productos audiovisuales segiin su contexto. La primera se
produce en el marco histdrico concreto de la guerra sino-japonesa, y cred un sentimiento
antijaponés en la poblacion que continia hasta la actualidad®®. La segunda se inicia a
partir de la crisis identitaria tras la pérdida de poder frente a las potencias occidentales y
la necesidad de crear una nueva identidad nacional para el régimen maoista®. A su vez
existen otras practicas que tienen como finalidad establecer modelos infantiles a seguir,

referentes que han ido cambiando segiin las necesidades de la época.

Es durante la Segunda Guerra Mundial y la segunda guerra sino-japonesa cuando
los hermanos Wan estrenaron el primer largometraje de animacion asiatico. “Princess

Iron fan” (1941) fue producida en Shanghai y adapta una historia del clasico del siglo

** Dobson, 4 to Z, 94.

» Ibid., 81, 82.

%6 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 19.

27 Dobson, 4 to Z, 161.

# Min Zhou y Hanning Wang. “Anti-Japanese Sentiment among Chinese University Students: The
Influence of Contemporary Nationalist Propaganda”. Journal of Current Chinese Affairs 46, n.° 1 (2017):
167-85.

» Werner Meissner. “China’s Search for Cultural and National Identity from the Nineteenth Century to
the Present”. China Perspectives 2006, n.° 6 (2006): 41-54.

3% Du, Animated encounters, 141.
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XVI FEEE, (Xi You Ji) “Journey to the west” *'. En el filme se adopta la técnica del
rotoscopio, en la cual se utilizaban grabaciones de imagenes reales para recrear y
utilizar el movimiento natural como referencia®’. Fue un éxito tanto nacional como
internacional, especialmente en Japon, a pesar de contar con matices antijaponeses.
Ozamu Tezuka, el llamado padre del anime, fue uno de los muchos jovenes que fueron
inspirados por el trabajo de los Wan®® | aunque las fuentes consultadas no especifican

cOmo.

En China estos afios de experimentacion coinciden mayormente con el periodo en
el que se establecid la Republica de China y estaria enmarcado por un contexto politico
inestable que culminaria en varios conflictos bélicos hasta la instauracion de la
Republica Popular de China*. Es a raiz de este contexto cuando la crisis identitaria
provocada con la caida de la dinastia Qing seguiria formando parte del trabajo de los
propios animadores. La busqueda de una imagen de identidad nacional compondria otra
de las vertientes propagandisticas de la animacion proveniente de China. Los Wan
dedicaron gran parte de su creacion a la busqueda de un estilo autdctono, que
posteriormente desencadenaria en un estilo nacional chino definido por la Escuela de
Animacion y Bellas Artes china al que se denominaria meishu. “Princess Iron fan”
(1941) es un ejemplo claro de lo que supondra el centro de la preocupacion estilistica en
la animacién china hasta el dia de hoy. En el siguiente fragmento de la auto bibliografia
de Wan Laiming (A &1, 1900 — 1997) “Sun Wukong and me” (1986) el autor revela
sus preocupaciones a la hora de realizar “Princess Iron fan” (1941) en comparacion con

“Snow White and the Seven Dwarfs” (1937):

“lI was thinking that if American can demonstrate their ethnic or national style in
SnowWhite and the seven Dwarf, certainly, we can develop our own ethnic features
through The Princess Iron Fan. I was very ambitious to create this opportunity for both
Chinese and foreigners to compare these two princesses in terms of narrative content

and artistic form”?,

3bid., 1,2.

2 Dobson, 4 to Z, 171.

33 Wu, W., Chinese animation, 14.

3 John K., Fairbank, y Denis, Twitchett. The Cambridge History of China. Vol. 12: Republican China
1912-1949. Part 1. (Cambridge: Cambridge University Press, 1983).

35 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 19.
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Resulta evidente como esta obra pretende crear una princesa autoctona. La
influencia de los dibujos americanos de Fleischer Studios, reproducidos en los teatros de
Shanghai, se puede apreciar claramente comparando la estética en blanco y negro de
“Princess Iron Fan” (1941) y las animaciones de “Dizzy Dishes” (1930), mas que al

tecnicolor y realismo visual de “Snow White and the Seven Dwarfs” (1937) (Figura 1).

Figura 1. Comparacion  personajes femeninos en “Princess Iron Fan” (1941)
https://www.youtube.com/watch?v=ocUp840yj2¢c; “Snow White and the Seven Dwarfs” (1937)
https://www.youtube.com/watch?v=5fzZFQBXSLM; y “Dizzy Dishes” (1930)

https://www.youtube.com/watch?v=79tIpX8Tnl0; Acceso en [27/11/2020]

Pese a que la industria estadounidense de la animacion se habia hecho con el
mercado europeo, ciertas peliculas chinas llegaron a ser visionadas e incluso
galardonadas en festivales de cine®. Asi fue el caso del cortometraje S HH 4 28
B (Wiya Wei Shénme Shi Heide) “Why the crow is black coated” (1955), también de
los Wan, que gand el premio a la mejor animacion en el Festival de cine de Venecia de
1956. En este festival, fue tomada como un filme ruso durante una de las ceremonias de
premios, lo que causo una gran controversia®’. Segun las fuentes, los criticos europeos
infravaloraron tanto el arte chino que asumieron directamente que el largometraje
provenia de los paises del este de Europa. Este fue uno de los eventos que desencadend
la exaltacion de la identidad nacional en los posteriores proyectos de animacion
financiados por el gobierno.

El apoyo a la animacion formaba parte de las dindmicas de globalizacion y es

por ello que aparecieron artistas que se inspiraron en la pintura europea. Muchos

3*Macdonald, Animation in China, 90, 91.
37 Du, "Suspended Animation”, 140-158.
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animadores chinos utilizaron como referencia las animaciones extranjeras,
especialmente las estadounidenses, las cuales a nivel comercial contaban con las
mejores cifras de ventas. De hecho, la formula de cuento folcldrico relatado en clave
infantil también formaba parte de la produccion Disney. Sin embargo, la atmodsfera
anti-occidental promovida en gran parte por el gobierno durante las guerras
sino-japonesas (1894-1895; 1937-1945), dio lugar a que surgiera un movimiento critico
focalizado exclusivamente en las experiencias y movimientos artisticos chinos a la que
se llamo6 guohua ([EH]), es decir, arte del pais®.

Estrictamente contemporaneo a estos movimientos es la campafia de las 100 flores
promovida entre 1956 y 1957 por Mao Zedong (E3FZR, Mdo Z¢é Dong, 1893- 1976),
que dio lugar a lo que es considerada la Edad de Oro de la animacién china®. De este
modo es el 1 de abril de 1957 cuando se abrid el primer estudio de animacion en el pais,
LEiEEARBEF /T (Shanghdi méishu dianying zhi pian ching) Shanghai Animation
Film Studio (SAFS). Ya para estas fechas, el protagonismo previo de los hermanos Wan
fue complementado por otros autores. Asi, Te Wei ( 454%, Te Wei, 1915-2010) produjo
el aclamado corto FHHAIIFE (Jido'ao de Jiangjiin) “The conceited general” (1956),
que puede considerarse uno de los primeros pasos en la busqueda de un estilo nacional
chino. Sin embargo, la campafa de las 100 flores, pese a sus buenas intenciones,
produjo notables criticas contra el gobierno y con ellas inestabilidad politica. Pese a su
fracaso, surgieron obras de animacién que resultaron vanguardistas en su época, como
¥\ IZFE I (Zhibaji¢ chi xigua) “Pigsy eats watermelon” (1958), que implement? la
técnica de paper-cut animation®’. A su vez, Te wei deslumbr6 de nuevo a la audiencia
con /DMEEIHIEIE (Xido keéddu zhio mama) “Where is mama?” (1960), en el cual
incorporaba el estilo de tinta china como estética de la obra, estilo que gano el galardon
como mejor animacion nacional®. Por otro lado, los hermanos Wan estrenaron en 1965
las dos partes de lo que seria uno de los mayores éxitos de su carrera X[FK & (Da nao
tiangdng) “Havoc in heaven” (1961; 1964). Este filme es especialmente remarcable en

cuanto a que consolid6 una imagen determinada del Rey Mono, Sun Wukong, que

38 Macdonald, Animation in China, 102.

3% Jones, Stephanie, John Nelson, and Wei Yang Menkus. “‘The Chinese Animation Industry: from the
Mao Era to the Digital Age,”” Tesis, (Universidad San Francisco, 2019), 9.

40 Dobson, 4 to Z, 70, 71.

# Li Hua. “Animating Science and Technology: From Little Tadpoles to the Space Monkey
(1950s—1980s).” Association for Chinese Animation Studies,
http://acas.ust.hk/2017/09/01/animating-science-and-technology-from-little-tadpoles-to-the-space-monke

y-1950s-1980s/. septiembre de 2017, ( consultado el 4 de mayo 2020).
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persiste hasta le fecha*. Siguiendo el ejemplo de Te wei a la hora de incorporar el arte
tradicional a sus obras, otros autores contemporaneos se inspiraron en la 6pera de Pekin
para caracterizar tanto sus personajes como sus movimientos®. Acudiendo una vez mas
a la obra de “Viaje hacia el oeste”, fue utilizada como medio para realizar una fuerte
critica hacia el gobierno. Poco después llegd la revolucion cultural, y el floreciente
panorama de la animacién en China sufrié una dura crisis tanto de censura creativa
como econdmica.

El periodo entre 1950 y 1966 trajo consigo grandes beneficios econdmicos para
el sector de la animacion tanto en China como en EE.UU. Durante este intervalo,
surgieron numerosos estudios de animacion que contribuirian en asentar una industria
de exportacion*. El crecimiento en el nimero de estudios estadounidenses requirio la
subcontratacion. Asi, la industria japonesa se convirtid en mano de obra para sus
colegas americanos. Es gracias a este intercambio de conocimientos que la calidad del
anime aumenta paulatinamente®. De este modo en 1963 se estrend la serie Astro Boy
(1963) una de las primeras animaciones japonesas en ser exportadas, causando un gran
impacto en el publico estadounidense®. A partir de entonces el gobierno del
archipi¢lago incrementé sus esfuerzos por mejorar la posicion de su industria
audiovisual. Este fenomeno se repetiria en China durante la década de los 90 y los 2000.

En 1966 fue cuando se inicié el movimiento de la Revolucion Cultural con la
intencion de purgar tanto el capitalismo dentro de China como las antiguas tradiciones
que habian llevado al pais a la decadencia. Es en este periodo cuando se intentaron
eliminar algunos elementos de la tradicion imperial como parte del imaginario colectivo
nacional. Para Mao Zedong la cuestion central era el pueblo y la lucha de clases y
cualquier cosa que se saliera de ese marco debia de ser censurada. Es asi como “Havoc
in heaven” (1961; 1964) paso de considerarse una obra maestra para luego desestimarse
hasta el anonimato*. Muchos de los animadores fueron enviados a campos de
reeducacion, como Te Wei que fue forzado a dedicarse a la alimentacion de ganado y a

escribir autocriticas. De este modo el sector de la animacion sufrid un estancamiento

42 Macdonald, Animation in China, 15.

® Yu Wang. “Value Expression of Traditional Culture Elements’ Digital Development in Modern
Animation Film and Television Art .” (In Proceedings of the 2016 International Conference on Arts,
Design and Contemporary Education, 903—6. Zhengzhou: Atlantis Press, 2016).

* Fang, “Animations Meet Globalization”, 24-27.

* Hisamitsu Arai. “Intellectual Property Strategy in Japan”. International Journal of Intellectual Property
-Law, Economy and Management 1,n.° 1 (2005): 5-12.

% Sito, Drawing the line, 250-254.

47 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 26
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artistico significativo, preponderando las obras de indole propagandistico. Durante los
siguientes diez afios la creacion de animacion china fue practicamente nula®.

Mientras tanto, Japon asentd su posicion en el mercado internacional. La llegada
de la television al ambito doméstico afectd al sector audiovisual en varios aspectos. En
lugar de largometrajes se empezaron a producir series en un formato mas reducido. A su
vez, la normalizacion de la animacién se habia convertido en un producto de consumo
estrictamente infantil tanto en EE.UU. como en China. Es por ello que la animacion
japonesa se apropid del mercado de animacion destinado a un rango de edad mas
avanzado. El género mecha o de ciencia ficcion se hizo muy popular tanto en China
como en Estados Unidos®.

Con la muerte de Mao y el fin de la Revolucion Cultural, muchos artistas
volvieron a la produccidon y el sector poco a poco volvié a recuperar la vitalidad
previa®. BRIEFE, (Nézha Nao Hii) “Nezha conquers the dragon king” (1979) fue una
de las obras que se abrid paso internacionalmente durante a partir de este momento,
estando inspirada en la estética del anterior trabajo de los Wan en “Havoc in heaven”
(1961; 1964). De hecho, gran parte de las obras producidas en esta época contintan el
estilo meishu que se daba en los cincuenta y sesenta, entre las que pueden destacarse L
JK1& (shan shui ging) “Feeling from Mountain and Water” (1988), L EE (Jit S¢ Lu)
“The deer of nine colors” (1981), i ILU3& L (Laoshan daoshi) “Lao mountain taoist”
(1981) o =/~#1im (San gé& héshang) “Three monks” (1982). Es por ello que la
produccion realizada durante estos afos es nombrada como la edad de plata, o segunda
edad de oro, en gran parte porque se intentd continuar con la linea de trabajo
desarrollada durante la campafia de las 100 flores®".

Debido a que el resto de las industrias de otros paises no sufrieron esta
ralentizacion, casos como Disney tomaron un papel de liderazgo®*. Estados Unidos y
Japén se habian hecho con gran parte del mercado global y también habian tenido
tiempo para mejorar su técnica. Cuando en China se retomo la produccion en la segunda
mitad de los setenta, en Estados Unidos ya se estaba desarrollando la animacién

generada por computadora (CGI)*. Este desfase técnico era dificil de abordar incluso

* Du, “The Dis/appearance “, 435-79.

4 Dobson, 4 to Z, 48.

50 Johnson, et al., China's IGeneration, 323.

! Yuanyuan Chen. “Old or New Art? Rethinking Classical Chinese Animation”. Journal of Chinese
Cinemas 11,n.02 (2017): 175-88.

>2 Fang, “Animations Meet Globalization”, 28.

33 Sito, Drawing the line, 314.
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con las politicas de apertura de los setenta, impulsadas por Deng Xiaoping ( X’/NE,
Déng xidoping, 1904-1997). Asi pues, la industria de la animacion china fue relegada a
una audiencia muy concreta: estrictamente nacional y puramente infantil. Aunque
aparecieron algunas obras que destacaron un poco mas, fueron practicamente invisibles
para el publico exterior, ya sobreestimulado, por la produccion estadounidense y
japonesa**.

A partir de la apertura econdmica de 1979 se empez6 a importar anime japonés
en el continente®®. La animacidn tradicional china no conseguia llamar la atencion de su
publico nacional, més conectado con tematicas alrededor de la modernidad que del
folclore y la tradicion cultural. Para las emisoras de television la animacidon nacional
tampoco fue muy atractiva, pues la produccion extranjera era mas barata de comprar. En
la década de los ochenta la animacion extranjera gané mucha mas relevancia para la
audiencia china. “Astroboy” (1980-1981) y “Transformers” (1984-1987) son dos
ejemplos de ello. Al usar una narrativa y estética de ciencia ficcidon, nueva para el
publico chino, suscitaron mucho mads interés que las animaciones de corte tradicional
propios del meishu. A su vez en el caso de “Transformers” (1984-1987) se dio lugar un
fendmeno que hasta la fecha no habia acompafiado al ptblico chino: el merchandising™.
La venta de objetos fisicos pertenecientes a esta animacion dio lugar a que formara parte
de la vida activa para las generaciones de nifios de los ochenta y que se mantuviese
como parte del imaginario colectivo a lo largo del tiempo®’. Es por estos motivos que se
dio el conflicto entre modernidad y tradicion para los animadores chinos, por lo que a
partir de este periodo se inicid un nuevo episodio de experimentacion del que se
aprenderia de las animaciones extranjeras de éxito.

Del mismo modo que Japdn se convirtié en una productora subcontratada de los
estudios estadounidenses, China seguiria el mismo proceso. Tras la reforma industrial
de los ochenta se crearon muchos mas estudios aparte del SAFS, y aunque muchos
producian contenido propio, gran parte actuaban como subcontratas americanas o
japonesas para la realizacion de animaciones®. Gracias al intercambio intelectual, la
industria de animacion china pudo aprender del exterior y actualizarse. El cambio de

mentalidad de globalizaciéon con caracteristicas chinas dio lugar a la creacion de los

* Wu, W., Chinese animation, 73
55 Momchilova, “Cultural differences”, 57-70.

Furniss, Animation., 216.
57 'Wu, W., Chinese animation, 90.
%8 Li,“Understanding Chinese Animation”, 189-205.
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blockbusters chinos de finales de los noventa y principios del nuevo siglo®®. Hay ciertas
claves narrativas que se estandarizaron para la produccion de futuras animaciones.
Todas ellas pueden apreciarse en la creacion de Disney Studio Muldn (1998), el cual
sirvid como modelo de inspiracion para la modernizacion de la animacidn nacional. El
uso de una narrativa folclorica junto con personajes nuevos, que le afiadian humor, asi
como la adaptacion de la historia para el publico internacional constituyeron tres pilares
de la animacion china de este periodo. Algunas de las criticas hacia la produccion de

esta época le atribuyen un cardcter “auto orientalista”®

y simplista respecto a la
tradicion cultural®.

Junto al conflicto de la lucha entre la tradicion y la modernizacion, a la industria
de la animacion le acompafiaron una serie de pérdidas econdomicas en los estudios de
animacion. El formato de serie de television no era rentable si no se contaba con el
dinero de empresas anunciadoras. Para contrarrestar este problema se llevaron a cabo
politicas proteccionistas como reservar un numero minimo de minutos a las
animaciones locales en todos los canales nacionales®. Una de las series producidas que
intentaron hacerle frente al mercado imitando los modelos de negocios estadounidenses
fue BIFZEK (Heimao Jingzhdng) “Inspector Black Cat” (1984—1987)%.

La década de los 2000 destaca por el cambio en los modelos de distribucion y
consumo producido por el auge de internet. Gracias a las nuevas tecnologias, a la vez
que las colaboraciones con productoras extranjeras realizadas en la ultima década se
redujeron, se superd el desfase temporal sufrido a causa de la revolucioén cultural.
Aunque los limites de la censura siguieron presentes, aunque sin ser tan evidentes como
fueron durante la Revolucion Cultural. El gobierno chino se ha dado cuenta del
potencial econdmico-cultural de la animacion y de su cualidad como bien exportable, y
a partir del 2004 la inversion sobre el sector fue aumentando. Las plataformas online, a
su vez, le han dado un nuevo soporte a los jévenes donde aprender y exponer nuevos
productos de animacion®. Durante este periodo se utilizaron los conocimientos
obtenidos las décadas anteriores de los estudios extranjeros para la produccién local. De

este modo se desarrollaron las primeras animaciones en CGI, la inclusion de un estilo

% Zhou, W., Chinese Independent Animation, 29.

0 Du, Animated encounters, 17; Wu, W. Chinese animation, 72, 120, 140.

"' Wu, W. Chinese animation,, 72.73,74; 120; Wang, “Expression of Traditional Culture”.

62 Zhou, W., Chinese Independent Animation, 193.

8 Wu, W. Chinese animation, 64.

®Fei Jiang, y Huang Kuo. “Hero Is Back- The Rising of Chinese Audiences: The Demonstration of SHI
in Popularizing a Chinese Animation”. Global Media and China 2, n.° 2 (2017): 122-37.
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“anime chino”, o la creacidn de blockbusters de estilo Disney. Poco a poco la animacion
china ha ido llamando la atencion del publico internacional y se han creado pequenas

comunidades de fans, imitando el caso japonés®.

% Wu, W. Chinese animation, 94; 103; 112.
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2. Identidad nacional como género artistico.

No fue hasta comienzos del siglo XX cuando se empezd a considerar al cine
como una disciplina artistica, aunque deberian pasar varias décadas para que este
concepto se consolidara. De hecho, tanto el cine como la animacion encajaria con la
propuesta de Clunas del arte como manifestacion de la actividad humana mediante la
cual se interpreta lo real o se plasma lo imaginado con recursos plésticos, lingiiisticos o
sonoros®. Aunque en principio el cine de animacion estaria incluido en esa categoria, la
infantilizacion de sus contenidos ha dado lugar a que culturalmente se encuentre en un
escalon inferior al resto de disciplinas para una gran parte de sus consumidores, siendo
en el caso especifico chino una disciplina al servicio didactico de los nifios®’.

Sin embargo, existen algunas excepciones a este ultimo aspecto, Japon es uno de
los principales referentes tanto a nivel social como estatal en otorgar a la produccion de
cine animado un cierto estatus®®. Del mismo modo que el gobierno japonés impulso la
industria de la animacion con ayudas econdmicas y leyes favorables, en el caso chino se
realizaron acciones similares. Gracias al Ministerio de Cultura, durante la campaiia de
las 100 flores, se cred el primer estudio de animacion y durante mucho tiempo el tnico.
Para el Estudio de animacion de Shanghai (SAFS) trabajaron multiples artistas e
intelectuales provenientes de la Academia de Bellas Artes. Contaron con Te wei como
director artistico del estudio, y junto con los hermanos Wan se convirtieron en los
primeros grandes directores de animacion del pais. En estas primeras obras de
animacion se observa una continuacion de las tradiciones artisticas dadas en China hasta
la fecha, a la vez que se promocionaba una cierta experimentacion® .

Es por ello que, al estudiar la animacion como fendmeno cultural, aunque su
relacion con el factor econdmico e industrial sea imprescindible para comprender su
evolucion, muchos han optado por focalizar su estudio en los ambitos del arte, la
estética y la identidad. Por ejemplo, Macdonald o Wu establecen un analisis de la
animacion china perteneciente a un &mbito més comercial, mayormente relacionado con

la produccion del Estudio de animacion de Shanghai™. Es en este tipo de proyectos

% Craig Clunas. Art in China. (Oxford: Oxford University Press, 2009), 135.
7 Wu, W. Chinese animation, 29.

% Momchilova, “Cultural differences”, 57-70.

% Arai“Intellectual Property”, 5-12.

" Wu, W. Chinese animation, 97; Macdonald, Animation in China, 48, 49.
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donde se empieza a crear de forma consciente lo que seria el estilo chino de animacion,
llamado meishu. En las primeras obras de animacion como “Princess Iron Fan” (1941) o
“Havoc in Heaven “(1961; 1964) de los hermanos Wan y “The proud General” (1956) o
“Where is Mama” (1960) de Te Wei se establece lo que constituira el meishu como
diferenciacion de la animacion nacional o extranjera’'.

Una vez definida esta propuesta no se tardaria en buscar una nueva vertiente
estética, como se observa en el caso de la animacion independiente. Segiin Zhou, la
principal diferencia entre la animacidon comercial y la independiente es que mientras la
primera hace especial énfasis en la tradicion artistica proveniente de la Academia de
Bellas Artes y promulgada por el gobierno; en la segunda tiene un mayor peso la

influencia de los mass media tanto en un plano local como internacional’

. A pesar de
esto, ya sea tanto a favor como en contra de la corriente, el meishu siguié6 marcando
estéticamente la animacion. Aunque los trabajos de Macdonald y Zhou son una gran
herramienta para analizar artisticamente obras y autores comerciales e independientes
respectivamente; es en el trabajo de Wu donde se desarrolla la raiz sociologica que da
origen al debate estético que existe entre el meishu y la animacion independiente. Dada
la constante referenciacion a Wu por parte del resto de la comunidad académica, se
tendra en especial consideracion su trabajo como experto en animacion e identidad
china. A la vez, se pondra en valor las referencias artisticas mostradas en las obras de
animacion que son promulgadas como estilo tradicional nacional chino™.

Con el objetivo de reivindicar la animacién china como nuevo modelo de
expresion artistica, y no meramente un producto de consumo infantil, se plantea un
recorrido historico a través del desarrollo de la misma’. Solamente se dara lugar a la
discusion de la animacion comercial, la cual, al ser subvencionadas por el Estado desde
los primeros inicios de su historia, ha dado lugar al meishu como estilo nacional
estandarizado por parte de la escuela de animacion china. Con esta perspectiva, se
pretende clarificar el concepto de meishu y su relacion con el nacionalismo. Para ello
distintas obras seleccionadas seran explicadas segin la tradicion artistica china y la

actualidad politica del momento en que fueron estrenadas’.

"I Ibid., 48, 49.

2 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 55.
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Para llevar a cabo dicha tarea, se han seleccionado las obras subrayadas por las
distintas fuentes bibliograficas. En cada una de ellas se hard mencion al contexto
sociopolitico en el que fueron concebidas y se realizard un breve resumen de sus
respectivos argumentos. A su vez, se tendréd en cuenta la técnica de animacion empleada
para su realizacion, asi como otros aspectos en relacion a las obras que hayan aportado
algo al sector de la animacion, ya sea en un sentido estético o influencia social. Por
ultimo, se han buscado los referentes visuales utilizados, ya sean provenientes de la
tradicion china o de otras fuentes contemporaneas’®.

Mediante este proceso se espera poder llegar a concluir que la animacion china
en su plano mas comercial es una continuacion de su tradicion artistica; aunque la
concepcion de tradicién con la que trabajan en si sea una construccion del periodo
maoista’”’. En cualquier caso, forma parte de un nuevo tipo de expresion artistico
cultural que no solo engloba las artes plasticas de la pintura o la escultura, sino también
el lenguaje visual desarrollado en el cine, la musica y la literatura. A su vez, aunque son
obras que en su gran mayoria interpretan el pasado nacional, se pueden identificar los

valores y conflictos del tiempo en que fueron creadas.

2.1. La creacion de una identidad nacional.

La animacién en China plantea sus comienzos en pequeias obras experimentales
principalmente dedicadas a la publicidad. En 1941 se estrena la primera pelicula de
animacion, “Princess Iron Fan””. El filme fue un hito no solo para el pais del centro
sino para Asia en general, ya que como representante de la cultura china, se convirti6 en
uno de los filmes fundadores del estilo meishu (327K, Méishu), el cual literalmente quiere
decir bellas artes”. Lo cierto es que en China, la Academia de Bellas Artes influy6 en
gran medida en los aspectos artisticos de la animacion, enfocandose en los rasgos que

1¥. De este modo, cuando se creod la

consideraban identitarios de su tradicion cultura
escuela de animacion China, se vio influenciada desde sus inicios por la academia de
Bellas Artes. Aunque “Princess Iron Fan” cuenta con influencias de animaciones
estadounidenses, ¢stas fueron obviadas por los académicos. Son esta clase de

referencias externas a la identidad china las que el meishu, afios mas tarde, se ocupara

76 Clunas. Art in China, 9.
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de eliminar como influencia, reforzando unicamente las caracteristicas chinas afines al
nacionalismo®. Estas caracteristicas se resumen en el uso de la animacion como
herramienta didactica y un “servicio a los nifios”**; el contenido narrativo inspirado en
relatos nacionales que representen los ideales y filosofia del gobierno; asi como el uso
de elementos visuales reinterpretados en tradiciones artisticas del pasado, especialmente
de la cultura Han®,

No es hasta la década de 1950, gracias a la estabilidad del nuevo gobierno del
Partido Comunista Chino, cuando se empezaron a producir peliculas de animacion bajo
el apoyo de una industria en pleno crecimiento. Con la fundacién del SAFS financiado
por el Ministerio de Cultura chino, se logra un espacio para la creacion de obras
audiovisuales de animacion. Se utilizd6 como una herramienta de propaganda cultural y
politica en la que el discurso de la identidad nacional cobrd protagonismo®. El control
de su estética y contenidos dio lugar a lo que se conoceria poco mas tarde por meishu.

En el periodo de la animacién de los afios cincuenta, tras haber atravesado una
guerra civil de mas de veinte afos, la necesidad de buscar la homogeneidad y armonia
nacional se encontraba entre las prioridades del Partido Comunista Chino. Durante este
periodo se elevaran por encima del resto las caracteristicas visuales atribuidas a la
cultura hegemonica Han. De este modo las obras de animacion china pasaron a ser
parte de la agenda politica de corte nacionalista. El proceso de estandarizacion estética
por parte de la Escuela de Animacién culmind tras la experimentacion de los filmes #
£ (Shén bi) “The magic brush of Maliang (1955) y “The conceited General” (1956),
los cuales se convirtieron en modelos candnicos de estilo meishu®.

La primera es una pelicula de animacion que destaco por varios factores. El
primero fue por utilizar la técnica de stop motion para recrear la ilusion de
movimiento®, que consiste en utilizar objetos reales e ir fotografiando haciendo
corresponder un fotograma por movimiento, de modo que cuando se junten todos
parezca que el objeto se mueve®. Los que se utilizan en esta obra son marionetas
tradicionales. En ninguna de las fuentes, ni siquiera en Wu, se especifica qué tipo de

marioneta tradicional se utiliza, por lo que se puede deducir que lo importante en los

81 Li, “Understanding Chinese Animation, 189-205.
82 Wu, W. Chinese animation, 29.
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estudios de animacion china es recalcar la concepcion de tradicion dentro del imaginario
colectivo construido durante el periodo maoista; y no el hacer alusion a la
transformacion de elementos culturales a lo largo del tiempo. En esta misma linea, el
argumento de la trama esta basado en uno de los relatos para nifios de caracter folclorico
escrito por Hong Xuntao (i#t3li#F, Hong xun tao, 1928 - 2001) en la década de los
cincuenta®® . En la pelicula se relata la historia del protagonista, Maliang, el cual recibe
un pincel que hace que todo lo que dibuja se convierta en un objeto real. Esto le acaba
produciendo problemas a Maliang con el emperador, pues considera que es demasiado
poder para un ciudadano cualquiera. La historia termina con el protagonista creando una
inmensa montafia de oro para el emperador rodeada por el mar, donde este muere
ahogado. En este filme se pueden ver algunas caracteristicas que resultaron cruciales
para la constitucion del meishu. La animacién utiliza marionetas y vestimenta
tradicionales, y se subraya el cardcter etnografico con la escenografia. Al mismo
tiempo, el contenido formal de la narracion también resalta aspectos folcloricos y
mitologicos utilizando el vehiculo de relato infantil. Aunque la muestra constante de
elementos culturales si es algo propiamente chino, la utilizacion de cuentos folcloricos
infantiles es una practica comuin en los estudios de animacién internacionales como
Disney ¥ .

En el caso de “The Conceited General” (1956), este fue el proyecto con el que
Te Wei debuté como director artistico del SAFS®. Con el precedente éxito que habia
marcado “The magic Brush of Maliang” (1955), se propuso dirigir su campafia con el
eslogan “Road to the minzu style”, es decir, camino al estilo nacional, el cual terminaria
de marcar el estilo que promulgd poco después la Escuela china de Animacion®'. Del
mismo modo que la animacidon anterior, “The conceited General” aprovechd
caracteristicas estéticas atribuidas a lo que era concebido como arte chino tradicional.
En esta ocasion utilizando la técnica de cel animation. El filme comienza con el
recibimiento de un general tras haber ganado una batalla. Después dehaber sido
vanagloriado por su rey, se abandono a una vida hedonista. Cuando el enemigo regresa,
su propia arrogancia le hace caer derrotado, provocando posteriormente la caida de toda
la nacion. En lo que al disefo estético se refiere, estd inspirada en la 6pera de Pekin,

pudiéndose observar sus elementos a través de la musica, el disefio de los personajes, la

8 Wu, W. Chinese animation, 19.

% Furniss, Animation:, 111-117.
% Macdonald, Animation in China, 78,79.
o' Tbid., 84.
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vestimenta, la arquitectura y otros accesorios (Figuras 2). Todos estos elementos tan
caracteristicos refuerzan la imagen de estilo nacional inconfundiblemente chino. A la
vez la trama entra en sintonia con valores defendidos por el PCC de la época en cuanto

al trabajo **.

Figura 2. Fotograma de “The conceited General”, 1956, Dirigido por Te Wei and Li Keruo.
China: Shanghai Animation Film Studio. Obtenido de
https://www.youtube.com/watch?v=LKRmD-MOeU8 . Acceso en [1/08/2020].

Un ultimo ejemplo en este sentido es “Pigsy eats Watermelon™ (1958) dirigida
por Wan Guchan (&%, Wan Glichan, 1900 — 1995)%. Partiendo del teatro de
sombras es una adaptacion al lenguaje audiovisual. De este modo surgié uno de los
primeros proyectos de animacidon con recortes, o cutout animation, que utilizaba la
técnica de stop motion con una perspectiva de figuras planas®. La clave de la estética de
esta obra es el minimalismo. Al igual que los ejemplos mencionados anteriormente,
cumple con las caracteristicas atribuidas al meishu. Estos son por un lado la referencia a
la tradicion artistica, en este caso el teatro de sombras; asi como el uso de la narrativa
folclorica dirigida a un publico infantil, en este caso es un fragmento del relato “Viaje
hacia el oeste”. Por ultimo, coincide con los valores promulgados por el gobierno, como
la penalizacién moral de la figura del cerdo, el cual esta culturalmente relacionado con

la avaricia y la glotoneria.

°2 Long, Lingling. “The Expression of Folk Art in Film and Television Animation.” (In Proceedings of
the st International Symposium on Innovation and Education, Law and Social Sciences (IELSS),
129-33. Shenyang: Atlantis Press, 2019).

% Voci, Paola. “Electric Shadows Reloaded: The Post-Digital Animateur, Shadow Play and Handmade
Cinema”. Journal of Chinese Cinemas 11, 1n.° 3 (2017): 192-209

% Dobson, 4 to Z, 70.
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Los aspectos estéticos que se han ido relacionando hasta este momento con la
animacion atienden a una intencidn politica y una imagen etnografica mas que a una
practica de imaginario artistico”®. Sin embargo, antes de descartar estas producciones
como pura propaganda nacionalista, hay ciertos aspectos que han de ser tenidos en
cuenta. A lo largo de los distintos contextos histdricos, los productos considerados parte
del patrimonio artistico y cultural han sido definidos por las ¢élites. A menudo los bienes
culturales producidos dentro de las fronteras modernas de China son valorados como “lo
tradicional” sin profundizar en la diversidad interna y utilizando la categoria de ‘“‘arte
chino”, “arte tradicional chino” e incluso “arte oriental” como el reflejo opuesto de “arte

(13

occidental” o ‘‘arte

29

a secas”™. Aunque es justo sefialar que la reinvencion y
reapropiacion de elementos artisticos previos a la nacién moderna, utilizados con el fin
de crear una alianza cultural dentro del propio territorio, no es algo propiamente chino,
sino propio de los estados-nacion modernos en general.

Como conclusiéon puede afirmarse que durante las primeras etapas de la
animacion en china empez6 a promoverse la busqueda de un estilo de animacion
esencialmente chino. Esta inquietud estética nace por un lado de la frustracion social
que existia desde el movimiento del 4 de mayo, sumado ademds a los periodos de
ocupacion y guerras con Japon mas recientes. Al mismo tiempo, acababa de asentarse
definitivamente el gobierno de la Republica Popular China y no tardaron en promover
mediante el Ministerio de Cultura los proyectos audiovisuales que més favorecieron a
los intereses de la institucion?’. Las caracteristicas audiovisuales de los filmes que
posteriormente se convirtieron en canon se pueden resumir en cuatro puntos. En primer
lugar, la visidbn econdmica impuesta de que los proyectos de animacion son un “servicio
a los nifios™; el contenido narrativo esta fuertemente inspirado por cuentos folcloricos,
relatos mitologicos o novelas de literatura; esa narrativa aunque tenga una base histérica
debe ser afin y representar los ideales y filosofia del gobierno; y por ultimo, todo ese
discurso es reforzado por los elementos visuales inspirados y reinterpretados en

tradiciones artisticas del pasado, especialmente de la cultura Han”.

> Macdonald, Animation in China,82.

% Clunas, Art in China, 9-13.

7 Macdonald, Animation in China, 185, 186.
% Wu, W. Chinese animation, 29.

*1Ibid., 12-21.
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2.2. Institucionalizacion de la animacion.

Aunque las caracteristicas del meishu ya se ven reflejadas en algunos proyectos
de animacion en los primeros afios del desarrollo del sector, habia ciertos aspectos que
superar. Las animaciones extranjeras habian creado un gran impacto en la sociedad y
habia animadores que seguian reproduciendo estilos que no eran ‘“esencialmente
chinos™'®. Es por ello que se busco la definicion académica del meishu por parte de la
Escuela de Animacion china, estableciéndolo como estilo nacional de animacion,
produciendo diferentes respuestas. Hubo quienes argumentaban que la mejor forma de
crear un estilo nacional inconfundible era recrear la vida diaria de los ciudadanos
chinos. Otros, por el contrario, creian que la animacidon era universal y no habia
necesidad de darle una marca nacional. Por ultimo, hubo quienes sostuvieron que lo que
se debia hacer era seguir el ejemplo de los filmes que representaban la tradicion y
estética china, siendo ésta la que se aplico durante la campaia de las 100 flores'®'.

Posteriormente a la definicion oficial del meishu, empezaron a surgir proyectos
que encajasen cada vez mas con los nuevos valores estéticos promovidos por el
gobierno. Te Wei ya habia establecido su posiciéon como animador para el SAFS con
“The conceited General” (1956), y en esta nueva etapa termin6 de consolidarse como
uno de los representantes de la animacion china. Utilizando el estilo de acuarela y tinta,
cre6 dos de las peliculas mas emblematicas del SAFS'®2. En paralelo, en el ambito de la
pintura china habian surgido dos movimientos artisticos contrapuestos. En primer lugar,
como consecuencia de las dindmicas de globalizacion y relaciones internacionales,
existian artistas que se inspiraron en la pintura proveniente de Europa. Debido a la
atmosfera anti-occidental promovida en gran parte por el gobierno, no es de extrafiar
que surgiera un contra movimiento focalizado exclusivamente en las experiencias y
movimientos artisticos chinos.

De este modo se popularizo el término guohua ([EH#), literalmente pintura del

pais, para referirse a las expresiones artisticas que renegaban deliberadamente de las
influencias extranjeras'® . Uno de los pintores mas notorios de este periodo es Qi Baishi

(BBB A, O Bdishi, 1864-1957). En 1953, el mismo afio en el que se estrend “The

conceited General”, Qi Baishi se convirti6 en el presidente de la Asociacion de Artistas

% Ibid., 19.

""Wu, W. Chinese animation, 25.

122 Macdonald, Animation in China, 94.

1% Clunas, “The Politics of Inscription”, 132-53.
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Chinos y en 1957 paso a ser el presidente honorario de la Academia de Bellas Artes de
Pekin, aunque moriria ese mismo ano. Por aquel entonces, todas las instituciones
relacionadas con los circulos de bellas artes estaban también muy relacionadas con la
Escuela China de Animacion, por lo que no es de extranar que las influencias estéticas
de los artistas académicos se vieran reflejadas en los proyectos del SAFS'®,

El estilo visual de Qi Baishi es conocido por sus pinceladas vigorosas, colores
vibrantes y tinta pesada (Figuras 3 y 4). Los motivos principales consistian en el retrato
de animales pequeiios de la naturaleza como renacuajos o gambas. Uno de sus cuadros.
Titulado =+ B HER (Wa shéng shili chii qingquan) “The Singing Frogs Are
Traveling Down with the Ten-Mile Mountain Spring Stream”, es el que utilizo Te Wei
en el filme “Where's Mommy?” (1960). Este, junto con “The cowboy's flute” (1963), se

convertirian en dos de los mayores hitos de la Escuela de Animacion china!®.
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Figura 3. Qi Bashi ( 5¥ B, 1864-1957) “Aquatic Life and Chicks”, 1940. Rollo de papel, 65.4x15.2cm.
New York. The Metropolitan Museum of Art. Accession Number: 1986.267.234a—d.
https://www.comuseum.com/?s=qitbaishi#Aquatic%20Life%20and%20Chicks . [01/08/2020]

Figura 4. Fotograma de “Where is mamma”, 1960, Dirigido por Te Wei. China: Shanghai Animation
Film Studio. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=N3kZCein4BQ. [01/08/2020]

194 Macdonald, Animation in China, 94-102.
' Wu, W., Chinese animation, 52-54.
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“Where 's Mommy?” (1960) comienza con un plano en el que la cdmara entra
dentro de un libro, afiadiendo asi el aura de cuento folclorico que se habia convertido en
canon. Este recurso ya se habia visto previamente en filmes Disney como “Blancanieves
y los siete enanitos” (1937) o “La bella durmiente” (1959). El argumento narrativo de
esta obra estd basado en el cuento para nifios /MEEHKIBEE, (Xido kédou zhio
mama,)“  The Little Tadpoles Look for Mommy” y relata el viaje de unos renacuajos
intentado encontrar a su madre, a la que son incapaces de reconocer. Aunque pueda
parecer una narrativa infantil, dentro de ella se esconde una metafora que discute el
estilo nacional meishu'". Los renacuajos que no son capaces de reconocer a su madre
por tener un aspecto muy diferente representan a los pintores y animadores de su
tiempo, incapaces de encontrar el estilo nacional tradicional. Es una reflexion filosofica
en la que el factor identidad es el centro de la discusion '’

HE (Mudi)*“The Cowboy’s flute” (1963) heredé la estética de tinta china de su
predecesora, aunque en esta ocasion se utilizo las pinturas del artista Li Keran (ZEA] £,
Li kéran, 1907-1989) como modelo de inspiracion (Figura 5). Li Keran destaco6 como
pintor por sus paisajes. En el desarrollo de su carrera Li aprendié de la tradicién
pictorica nacional, especialmente la pintura académica Song. Aunque al contrario que
muchos pintores representantes del guohua, Li Keran también estudid y aprendi6 de la
pintura realista creada en el Renacimiento europeo. Dedicd su vida profesional en
perfeccionar ambas vertientes artisticas para que le ayudaran a enriquecer la pintura
nacional, llegando a crear su propia escuela con multiples seguidores.'”® Las
caracteristicas visuales propias de Li Keren que se pueden apreciar en “The cowboy 's
flute” utilizan tanto la paleta de colores terrosos y el trazo, con una intencion mucho
mas abstracta que Qi Baishi (Figura 6). A su vez, el chico tocando la flauta encima de
un bufalo es una tematica recurrente en su produccion. La obra retrata a un joven y su
bufalo, los cuales son separados accidentalmente hasta que a través de sus viajes se
reencuentran. En el filme no existe ninglin didlogo ni narrador, el acompafiamiento
auditivo de la narracion consta inicamente de la banda sonora, en el que el sonido de la
flauta y la evocacion a la naturaleza toman todo el protagonismo. En gran parte esto se
debe a que mientras en “Where is Mamma” la narrativa est4 basada en un libro infantil,

en el caso de “The cowboy’s flute” esta basada en una serie de diez pinturas alegoricas

1% Hua, “Animating Science”.
197 Macdonald, Animation in China, 95, 96.

1% Clunas,“The Politics of Inscription”, 132-153.
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+4[& (Shi nit ti) “Ten Oxherding Pictures” que representan las fases de iluminacion

en el Budismo chan'®.
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Figura 5. Pintura Li Keran (ZFEWR[Z, 1907- 1989), “Bathing Buffalo under a Willow Tree” siglo XX.
Rollo de papel, 29.2 x 45.7 cm. Nueva Yotk: The Metropolitan Museum of Art. Accession
Number:1986.267.386. Obtenido de https:/www.comuseum.com/painting/masters/li-keran/ . Acceso en
[01/08/2020].
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Figura 6. Fotograma de “The cowboy’s flute”, 1963. Dirigida por Te Wei y Qian Jiajun. China:

Shanghai Animation Studio. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=t3mX0fVkFpM Acceso en
[01/08/2020].

19 Macdonald, Animation in China, 101.
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Estos dos filmes tienen varios aspectos en com@n'"

. En primer lugar, su motivo
principal es la adaptacion al medio animado de pinturas pertenecientes al movimiento
guohua, el cual ya habia sido utilizado por el gobierno en las dos primeras décadas del
siglo XX con fines politicos. Ademas, ambas obras se han realizado con una técnica
caracteristicamente china. El uso del vacio como ilusién de lleno para elementos como
el agua o la bruma estan perfectamente equilibrados a nivel de composicion a lo largo
de los dos filmes. A nivel narrativo, comparten la tematica de abandono, en el que el
sujeto protagonista pierde algo importante, posteriormente realiza un viaje que concluye
cuando vuelve a recuperar lo perdido, en clara referencia al proceso de
perfeccionamiento individual. Una critica negativa que se le ha realizado a estas dos
obras experimentales es la inconsistencia de su narrativa, la cual no es reforzada por los
componentes visuales, sino mas bien conforma un complemento secundario. Con todo
si es cierto que la expresividad de los movimientos de los personajes, y el

acompafiamiento sonoro reforzaban los espacios vacios de la narrativa''’

. Por otro lado,
en su defensa se ha puesto valor a la innovacion tanto artistica como técnica. Al ser
filmes realizados con la técnica de cel animation, cientos de artistas se vieron
involucrados en el proceso creativo y se considera que tuvieron éxito en dos aspectos.
El primero fue la fluidez con la que crearon el movimiento de cuadros estaticos. El
segundo, la capacidad de evocar el estilo y trazo del artista a través de cientos de
dibujos distintos. Precisamente debido al gran esfuerzo que requeria este estilo, después
de la Revolucion Cultural las producciones de este género dejarian de realizarse, salvo
excepciones como “Feeling of water and mountain” (1988).

Aunque se habia impuesto una corriente principal en la forma de desarrollar los
contenidos, también existieron filmes que optaron por otra aproximacion. B [ B /]y
BRIk (Cioyudn yIngxiong xido jiémei) “The little heroic sisters of the grassland” (1964)
y EER—7& (Hualang yly¢) “One night at the Art Gallery” (1978) son de los pocos
filmes, si no los dos Unicos, que ambientaron su narracion en la actualidad. Cada uno se
encuentra en el marco temporal de justo antes o posterior a la Revolucion Cultural, y
eso se vera reflejado en el caracter de las propias obras''? .

“The little heroic sisters of the grassland” (1964) es ademas una historia basada

en hechos reales, en la que dos hermanas de etnia mongol estuvieron cerca de morir por

" Hya, “Animating Science”.
" Macdonald, Animation in China, 97-99.
"2 Wu, W., Chinese animation, 34.
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proteger el ganado de su aldea durante una tormenta de nieve'’. El disefio de los
propios personajes esta inspirado en las protagonistas originales. Esta obra encaja con
una de las formas de interpretar el meishu por parte de algunos artistas de la Escuela de
Animacion china, en la que se defendia que la mejor forma de crear un estilo
caracteristicamente chino era recrear la vida diaria y las historias reales de la

poblacion''*

. Como conclusion este filme es una muestra de dos tendencias futuras que
se seguirdn desarrollando hasta la década de los ochenta. Por un lado, a la hora de
representar la tradicion china, se cambia el foco desde la mayoritaria etnia Han hacia el
resto de grupos minoritarios, con especial énfasis en sus tradiciones como la danza, la
musica o el teatro. Sobre este aspecto, algunos argumentan que corresponde a una
especie de exotismo al instrumentalizar a través de estereotipos exagerados las minorias
étnicas representadas' ">,

La segunda tendencia es la creacion de la figura de “El nifio héroe” en la
animacion''®. Aunque ya se habia desarrollado un género literario alrededor de la figura
del nifio revolucionario, el gobierno en el caso particular de este filme no solamente
premi6 a las hermanas protagonistas, sino que utilizd su ejemplo para incentivar a los
nifios a tener actuaciones heroicas de este tipo. Durante la década de los setenta se
crearon muchas obras con fines educativos en valores socialistas que visibilizaron la
diversidad étnica a la vez que trazaba modelos de conductas deseables para las
juventudes chinas. Algunos ejemplos son B3z /MR (Ludang xido yingxiong) “Little
Hero of Reed River” (1977), B8/ (Xigua pao) “Watermelon Cannonball” (1978), M
5K#i e (Liing zhang bugao) Two Posters” (1978), ILU{FF (Shan ya zi) “Children of
the Mountain” (1978), /NG #(Xido shizhu) “Little Stone Pole” (1976) y /NA RS (Xido
shizhu) “Little White Pigeon” (1978). Este género llegd a ser tan popular que consiguio
perdurar en el tiempo, como es el caso de /NEFKME (Xidobing zhangga) “Little Soldier
Zhang Ga” (2004). Las narrativas de esta corriente cuentan con caracteristicas e
intereses politicos muy claros, como la visibilizacion de las minorias étnicas como parte
del conjunto socialista o la creacion de estereotipos infantiles que personifican la

revolucion maoista. Es por ello que no es de extrafiar que durante la Revolucion

Cultural (1966-1976) los pocos filmes que fueron producidos pertenecieran a este nuevo

13 Du, Animated encounters, 137, 138.

U4 Wu, W., Chinese animation, 25.

15 Macdonald, Animation in China 114;180.
16 Du, “The Dis/appearance ”, 435-79.
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género de interés propagandista, como /M \E& (Xido balu) “Little 8th Route Army”
(1973)!7,

En el caso de “One night at the Art Gallery” (1978) tanto su contenido como su
estética cuentan con un tono satirico y gris. Su trama contiene una narrativa politica que
hasta ese momento nunca habia sido tan explicita, lo que se explica por el gobierno de
Deng Xiaoping. Plantea cierta critica hacia el maoismo y la actuacion del gobierno
durante la Revolucion Cultural, ya que puede interpretarse como una parodia a “La
banda de los cuatro” a los que se considerd responsables de las nefastas medidas

18 Cuenta la historia de “La banda de los cuatro”

realizadas durante dicho periodo
utilizando la parodia como elemento critico. En los inicios del filme se presentan dos
politicos, Master Maozi (1§ F), literalmente “Sombrero”, y Master Gunzi (#£F) “Palo”
como los villanos de la obra. Estos entran a una galeria de arte con la intencion de
destruir todas las obras. Sin embargo, una vez entra la noche los personajes de los
cuadros cobran vida y arreglan la galeria. La trama culmina con una batalla final entre
los masteres y los personajes ilustrados. La destruccion de las obras de arte es una
metafora de la purgahacia los elementos burgueses y capitalistas que estaban intentando
erradicar durante este periodo'".

Esta animacion no solamente estd ambientada en un tiempo contemporaneo a su
creacion. También deja de lado la corriente rural y de visibilizacion étnica para mostrar
un lado de la China mas urbana, a la que la mayoria de los ciudadanos no podian
acceder. Es por ello que “One night at the Art Gallery” (1978) aunque sea una obra de
animacion que se ha desarrollado fuera de los circulos dominantes de la Escuela de
Animacion china, debido a su particularidad estética y a su trasfondo politico es
merecedora de ser mencionada como excepcion a la regla.

Con el fin de la Revolucion Cultural y las reformas politicas del nuevo gobierno,
el SAFS no sélo retomo el ritmo de produccion, sino que dejé de ser el tinico estudio de
animacion del pais. A su vez hubo un cambio de mentalidad con el uso politico que se le
estaba dando al sector de animacion audiovisual. El eslogan artistico "Dejemos que la
literatura y las artes sirvan a la politica" por el que se habia regido la Escuela de

Animacién pasod a ser "Dejemos que la literatura y las artes sirvan a la gente y

socialismo”, a esta modificacion se le atribuye un caracter de potencial liberacion

W7'Wu, W., Chinese animation, 33.
18 Tbid., 41.
9 1hid., 34-37.
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sociocultural'®®

. A efectos practicos esto repercutio en la aparicion de competencia en el
mercado de la animacidn y a mayor permision de elementos extranjeros.

Una de las animaciones que si formaron parte de la corriente principal del
meishu después de la revolucion cultural y la muerte de Mao, fue “Nezha conquers the
Dragon King” (1979)'?!. Este proyecto rescata la animacion basada en la mitologia y el
folclore subrayado por un estilo que enfatiza la tradicion china. Para ello se utiliz6é un
famoso mural situado en el templo de Yongle (7K R, Yonglé gong) que representa las

bases esenciales de la pintura taoista'*

, como fondo del pueblo del protagonista. A su
vez, el disefo del personaje principal estaba basado en los retratos de los nifios de afio
nuevo (Figuras 7 y 8). El disefio del protagonista rechaza los estereotipos de
masculinidad iniciales de la animacion meishu e incorpora la vertiente mas reciente del
“nifio héroe”. Del mismo modo que “One night at the Art Gallery” (1978), en el filme
“Nezha conquers the Dragon King” (1979) el protagonista debe luchar contra cuatro
dragones, metafora de la banda de los cuatro. La lucha entre la tradicion y la
modernidad se pone de manifiesto y culmina con el suicidio de Nezha, en una de las
escenas mas dramaticas de la animacion china'®. Este estilo ya habia sido puesto en
marcha durante las primeras etapas de la busqueda identitaria de la Escuela de
Animacién, llegando a su culmen con “Havoc in Heaven” (1961-1964), pudiéndose
trazar otros paralelismos, como la adaptacion de obras literarias de renombre a la

animacion, o la utilizaciéon de elementos culturales que aporten una diferenciacion

étnica con el resto de animaciones extranjeras.

120 Wu, W., Chinese animation, 36.
12 Macdonald, Animation in China, 136-172.
12 Wu, W., Chinese animation, 36.
123 Macdonald, Animation in China,136-172.
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Figura 7. Taller de Yongshun Hao en Huaxian, “Nianhua”, o “Pintura de afio nuevo” (£E[], Nianhua).
Fotografia de Bi Xingshi para China Daily. Obtenido de
http://europe.chinadaily.com.cn/culture/2013-02/15/content _16224355.htm. Acceso en [05/08/2020].

So now you're a frog.

Figura 8. Fotograma de “Nezha Conquers the Dragon King”. 1979. Dirigido por Wang Shuchen, Yan
Dinxian, y A. Da. China: Shanghai Animation Studio. Obtenido de

https://www.youtube.com/watch?v=Z0SKGg8xOPs&ab_channel=EstherRobb. Acceso en [01/08/2020].
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2.3. Apertura comercial y TV.

El periodo de finales de la década de los setenta y los ochenta es una época de
gran cambio para la animacion en general y para la china en particular. El uso de la
television se encontraba en auge y las series animadas se convirtieron en un producto
estrella para el sector. A su vez, en China se estaban implantando las cuatro reformas de

124

Deng Xiaoping'**. Uno de los aspectos mas influyentes para la animacion fue que en el
territorio chino no existia ya un tnico estudio amparado por el estado, sino que ademas
debian competir con los programas extranjeros. Es por ello que con la llegada del anime

125

en la television china la produccion local se vio desplazada'~. Durante este periodo el

debate entre lo nacional y lo extranjero vuelve a reavivarse con mas fuerza si cabe, y la

Escuela de Animacion china insistio en la diferenciacion estética'?

. Dado que ya existia
una estandarizacion oficial de los valores estéticos y narrativos que son aceptables en el
meishu, el siguiente paso consistiria en otorgar una etiqueta a las distintas formas de
animacion que fueron desarrolladas.

Como consecuencia, los géneros que se establecieron fueron cinco. El primero
corresponde a la animacion de acuarela y tinta china, en inglés conocida como water
and ink animation o brush-painting animation'”’. De este género es caracteristico el
estilo paisajistico moderno chino y corresponde con casos como “Where Is Mama”
(1960), “Cowbooy’s Flute” (1963) o “ Feelings from Mountain and Water” (1988) entre
otros. El segundo género es el de la animacion con recortes, o paper-cut animation, el
cual es una variante de stop motion inspirado en el teatro de sombras. Filmes como
“Pigsy Eats Watermelon” (1958), 8 (Y1 tong) “The Fisher Boy” (1959) o &tf+A%
(Yu bang xiang zhéng) “Struggle between Snipe and Clam” (1983), pertenecen a este
género; siendo este ultimo una combinacion entre el estilo de tinta china y de animacién
con recortes'?®. El siguiente género también esta relacionado con el papel, pero en lugar
de recortarlo para crear distintos dibujos, estos son doblados para crear formas con
capacidad de movimiento. Seria una forma de stop motion con origami, o &k

(Zhézhi). Algunas de las obras pertenecientes a este género son BzBABJESF
(Congming de yazi) “Smart Duck” (1960), i# L3R $& (Hushang géwil) “Singing and

124 Yongnian Zheng. Contemporary China: a History since 1978. (Hoboken: John Wiley & Sons Inc.,
2013), 22-26.

'* Fang, “Animations Meet Globalization”, 28.

126 Wu, W., Chinese animation, 47-52.

127 Hua, "Animating Science”.

128 Voci, “Electric Shadows”, 192-2009.
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Dancing by the River” (1964) o Z&%, # & /IR (Wipo, ¢ yu, xido gliniang)
“The Witch, the Crocodile, and the Little Girl” (1985). Otro de los géneros inspirados
en el teatro es la animacion de marionetas, o puppet animation, otra variacion de stop
motion. Algunos ejemplos son “The Magic brush of Maliang” (1955), E{&RBIFLiZ
(Zhén jia a fan ti) “The Real A’fanti and the Artificial One” (1987) o FAE A E (Xiyué
qi tong) “The Magic Boy of Xiyue” (1984). El ultimo género pertenece a la técnica de
cel animation, hoy en dia conocida como animacion tradicional, en la cual se dibuja
fotograma a fotograma para crear la ilusion de movimiento. A este género pertenecen
muchas de las obras de animacidn china mas remarcables para la audiencia; como “The
Conceited General” (1956), “Havoc in Heaven” (1961; 1964) o “The Nine-Colored
Deer” (1981). En conjunto todos estos géneros cuentan con tres bases principales, las
cuales ya se habian discutido durante la edad dorada de la animacién china. El meishu
debia de partir de la tradicion pictorica o escénica china; la narrativa debia proponer una
funcionalidad didactica y la representacion de las deidades, ## (shén), de las religiones
autoctonas'?. Sin embargo, el interés por los componentes estéticos y narrativos del
meishu solo cobraria sentido para las élites, mientras que para las clases populares
pasaria desapercibido. Mientras que en China durante la Revolucion Cultural la
produccion de animacion casi se habia detenido por completo, repitiendo modelos
previos'*, en el resto de paises productores de contenido el proceso de animacion habia
continuado.

En la década de los ochenta la animacion extranjera gandé mucha relevancia para
la audiencia china. “Astroboy” (1980-1981) y “Transformers” (1984-1987) son dos
ejemplos de ello. Al estar situados en una narrativa y estética de ciencia ficcion, nueva
para el publico chino, crearon mucho mads interés que las animaciones de corte
tradicional a la que la hegemonia del meishu les tenia acostumbrados. A su vez en el
caso de “Transformers” (1984-1987) se dio lugar un fenémeno que hasta la fecha no
habia acompafiado al publico chino: el merchandising'. La venta de objetos fisicos
pertenecientes a esta animacion dio lugar a que formara parte de la vida activa para las
generaciones de nifios y que se mantuviese como parte del imaginario colectivo a lo

largo del tiempo'*2,

' Long, “The Expression of Folk”, 129-133.
130 Wu, W. Chinese animation, 59.

B! Furniss, Animation., 216.
132 Wu, W. Chinese animation, 90.
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Uno de los filmes chinos que intenta introducirse a la nueva corriente mas afin a
los valores de modernizacion fue T T & E (Dingding zhan héu wéng) “Dingding
conquers the monkey king” (1980)'**. Esta obra cuenta la historia de Dingding, un nifio
que ha crecido en la era de la reforma y se cansa de ver “Havoc in Heaven” (1961;
1964). Ante esto el Rey Mono Sun Wukong se intriga, pues nunca habia visto a un nifio
perder el interés en sus aventuras. Por ello, el Rey Mono sale de la pantalla y se dispone
a descubrir el mundo moderno de Dingding. Después de varias aventuras, Sun Wukong
admite su derrota ante el ingenio y los conocimientos cientificos del nifio. Aunque en
todo momento tiene una intencion didactica para el publico infantil, especialmente en el
ambito de las ciencias, el conflicto social que plantea es ineludible. La derrota del Rey
Mono ante un nifio al que le interesa mas la ciencia y la tecnologia representa la derrota

de la cultura y los valores tradicionales chinos ante los procesos de modernizacion'*.

Figura 9. Gruta de Mogao. Dinastia Wei del Norte, 386 - 534 dC. Cueva 257, Detalle de “Jataka of the

Deer King”, 58.5 x 588 cm. Obtenido de http:/en.people.cn/features/dunhuang/pages/muralsS.htm
Acceso en [08/08/2020]

A este conflicto se le afiade el hecho de que el atraso técnico entre la animacion
extranjera y la china era palpable. Un ejemplo de ello, disefiado atn desde el patrén
meishu fue “The Nine-Colored Deer” (1981). Esta animacion esta inspirada en una
secuencia de pinturas murales basados en el relato budista Jataka del mismo nombre
encontrados en la cueva 257 de las grutas de Mogao (Figura 9 y 10). Estéticamente
conserva las formas y la paleta de colores de los frescos originales y narrativamente los
elementos que acompafian a la historia budista original. Este filme se produjo como un
intento de volver a darle valor al meishu, pero desgraciadamente para sus creadores,

pas6 muy desapercibida para la audiencia. El fracaso de “The Nine-Colored Deer”

133 Tbid., 54-58.
13 Hua, "Animating Science”.
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(1981) tiene mayor sentido si se compara visualmente con los filmes extranjeros que se
estaban estrenando. La profundidad del paisaje en la animacion de “The Fox and the
Hound* (1981) de Disney Studio o la ilusion de movimiento frenético en “Astroboy”
(1980-1981) hicieron que “The Nine-Colored Deer” (1981) fuera menos atractiva para
el publico infantil (Figuras 11y 12)'%. Ante el éxito de las producciones internacionales

y a la pérdida de interés en el meishu se intentaron trazar nuevas estrategias de mercado.

Figura 10. The Nine-Colored Deer, 1981. Dirigido por Qian Jiajun y Dai Tielang. China: Shanghai
Animation Studio. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=SMlgyzu3Z0c . Acceso en
[08/08/2020].

Figura 11. The Fox and the Hound 1981 Animated Film. Dirigido por Ted Berman,y Richard Stevens.
EE.UU: Walt Disney Productions. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=9z3HOL17QLM
Acceso en [09/08/2020]

" Jones, Chinese Animation Industry, 18-20.
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Figura 12. Fotograma de “Astroboy” 1980-1981. Dirigida por Noboru Ishiguro. Japon: Tezuka
Productions. Obtenido de https://www.dailymotion.com/video/x2kpfyo Accseso en [09/08/2020]

Junto al conflicto de la lucha entre la tradicion y la modernizacion, a la industria
de la animacién le acompafaron una serie de pérdidas economicas. El formato de serie
de television no era rentable si no se contaba con el dinero de empresas anunciadoras, y
los modelos de produccioén estadounidense y japoneses eran mas adecuados. Aunque
habia un mayor numero de empresas y profesionales, gran parte estaban subcontratados
por estudios extranjeros. Para contrarrestar este problema se llevaron a cabo politicas
proteccionistas como reservar un numero minimo de minutos a las animaciones locales
en todos los canales nacionales'*.

Una de las series producidas que intentaron hacerle frente al mercado imitando
los modelos de negocios estadounidenses fue “Inspector Black Cat” (1984—-1987). Esta
serie estuvo inspirada en un libro de imdgenes para nifios. Junto al lanzamiento se
incluy6 una serie de objetos de merchandising que obtuvieron ganancias récord en el
sector de la animacion china. Estuvo dirigida por Dai Tielang ( ®i#kER, Dai ti€lang,
1930-2019), graduado en la Academia de Cine de Beijing en los afios cincuenta,
muestra de que durante este periodo la carrera de animacion estaba ya promovida,
existiendo un interés en su profesionalizacién. Dai fue el encargado de otorgarles

caracteristicas artisticas que siguieran siendo afines a la Escuela de Animacion'?’

. Es por
ello que a lo largo de la trama se ve representada la dualidad moral entre los gatos
buenos protagonistas y el malvado raton antagonista. La dualidad del gato y el raton se
ha utilizado a lo largo de la historia de la animacidn para presentar la lucha interna del

socialismo. Algunas de estas obras son 1§} /NEJE (Xiexié xidohua mao) “Thank You,

136 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 193.
B7Wu, W., Chinese animation, 63-67.

40


https://en.wikipedia.org/wiki/Noboru_Ishiguro
https://en.wikipedia.org/wiki/Tezuka_Productions
https://en.wikipedia.org/wiki/Tezuka_Productions
https://www.dailymotion.com/video/x2kpfyo

Kitty” (1950), 3FIEEKER (Hio maomi mi) “Good Cat Mimi” (1979), JEEREIHAF
(Maomi de hiizi) “The Cat’s Mustache” (1981), Z¥&%J8 (Lio zhii xuin mao) “The
Cats Selected by an Old Pig” (1983), BB 22 i (Duan we&iba lioshil) “A Mouse with
a Broken Tail” (1984), y J&35Z 8 (Mao yinglio shii) “The Cat Feeds the Mouse”
(1988). Sin embargo, lo que diferencié a “Inspector Black Cat” (1984-1987) fue la
violencia, relativamente explicita, para tratarse de un programa infantil, donde la muerte
de los enemigos era muy recurrente para la opiniéon de los padres. Con todo fue una
serie disefiada para educar a los nifios, aportando elementos futuristas y datos cientificos
de zoologia. La serie fue abruptamente cancelada en parte por la presion de los padres, y
en parte por no ser suficientemente meishu para los académicos, y ademds contar con
efectos especiales y un estilo demasiado occidental'**. A pesar de esto, Dai fue uno de
los primeros autores en liderar la nueva vertiente de animacion al servicio del mercado.
A estas alturas, la apertura al exterior habia afectado a la produccion nacional en
tres aspectos. El primero, es que la animacion se habia convertido en un producto
puramente infantil. Asi, para los nifios ver la tele era sindnimo de animaciones"’. El
siguiente aspecto estd relacionado con la presion de los animadores a no utilizar
elementos occidentales en ninguna de sus obras, lo que acabaria degenerando en
proyectos auto-orientalistas'*®’. El tercer aspecto fue la transformacion de la concepcion
de la animacion como herramienta didactica. Como conclusion, durante las décadas de
los setenta y ochenta el estandar narrativo visual de la animacion china pasé del meishu
de la academia a una vertiente mas en consonancia con el periodo de modernizacidn en
el que se encontraba el pais. La tematica de ciencia ficcion, aunque fuese aplaudida por
parte de los consumidores, resultaba demasiado expuesta a la cultura occidental, segiin
los grandes representantes de la Escuela de Animacion. Es por ello que durante los
ochenta conviviran estas dos vertientes, perdiéndose progresivamente la hegemonia
visual del meishu. La transicion econoémica habia logrado que los valores éticos y

estéticos de la industria de la animacion tuvieran que replantearse una vez mas.

138 Du, Animated encounters, 19.
139 Wu, W., Chinese animation, 71-73.
19 Du, Animated encounters, 17; Wu, W. Chinese animation, 72, 120, 140.
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2.4. Nueva Era: post-meishu y CGI.

1989 fue un afio de grandes acontecimientos para el Estudio de animacion de
Shanghai'*!. Por primera vez en su historia casi tuvieron que declararse en bancarrota,
pues todos sus animadores se pusieron en huelga debido a las duras condiciones de
trabajo sumadas a su pésimo salario. Muchos de sus animadores se fueron a otros
estudios extranjeros donde prometian mejores condiciones laborales. Con la pérdida del
monopolio de la animacion los estudios nacionales se atrevieron a crear sus propias
obras de animacion, como hizo el Estudio cinematografico de Ciencia y Educacion de
Pekin, dtRFEEHBFHEZH FT (Béijing kéxué jidoyn dianying zhi pian ching),
aunque todas ellas estaban enfocadas a una aplicacion didactica. Otro de los nuevos
estudios nacionales que surgieron durante la era de la reforma fue el Estudio
Changchun, & B & H|F ™ (Zhingchiin dianying zhi pian ching), quien contraté a
seis animadores procedentes de la Academia de Bellas Artes de Jilin, & M Z RZE 5
(Jilin yishu xuéyuan)'*’. Este estudio se esforzd en seguir meticulosamente las
indicaciones a favor del meishu de la Escuela de animacion creando proyectos como HE
F% (Yanzhén) “The Fight of Wild Geese” (1991) utilizando la técnica de acuarela y tinta
china, o EA 5 EE (Yishéng ylu guowang) “The Doctor and the King” (1991) el cual
esta basado en una 6pera de Pekin. En general los proyectos realizados por este estudio
siguen con cuidado el modelo de “The conceited general”'®,

En cuanto a la situacion econdémica del SAFS, en abril de 1990 en colaboracién
con Hong Kong Yili Developing Ltd establecieron una alianza estratégica en la que
parte de los departamentos estaban bajo la tutela del Estado, como el de marionetas o el
de animacién con recortes, mientras que el creativo y el de animacion tradicional se
agruparon en su propia filial. A su vez, el departamento de procesamiento de imagen se
convirtié6 en una sociedad colectiva. Aunque las tres filiales compartieran una misma

entidad, la division de los beneficios era irregular. De este modo no s6lo en términos

artisticos la industria de la animacion se encontraba en una situacién de cambios. A

141 Zhou, W.,Chinese Independent Animation,26.

42 Chen, Hailu. "CGI Ink-Painting Animation in Contemporary China, 1989-2019." Association of
Chinese Animation Studies,
http://acas.ust.hk/2020/07/24/cgi-ink-painting-animation-in-contemporary-china-1989-2019/, junio de

2020 (consultado el 16 de agosto de 2020).
3 Wu, W., Chinese animation, 69, 70.
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nivel econdmico se estaba gestando un nuevo panorama mdas en relacion con la
competencia del mercado que con los valores socialistas de Mao'** .

En la década de los noventa el desarrollo tecnoldgico habia crecido mas que
nunca, y la animacion tradicional seria sustituida poco a poco por el software de
animacion e imagen generada por computador (CGI). El primer proyecto chino
expuesto en television que utiliza CGI fue BLE BFEE (Hei toufi, pido qilai)
“Flying! Black Hair” (1990) una miniserie de deportes en animaciéon 3D que formaba
parte de un programa mayor de la Television Central China. En total se estrenaron
quince capitulos desarrollados por el Instituto de Software de la academia de Ciencias
China, el Centro de Disefio Asistido por Computadora de la Universidad de Tecnologia
del Norte de China y la Compania de Disefo asistido por computadora del sur de
Shanghai. En 1993 se estrend “Kitty Goes Fishing” en la Television de Pekin , remake
de una animacion del mismo nombre de 1952.

A principios de los noventa habia unos quince estudios de animacién en Pekin.
La mayoria estaban dedicados a crear productos de animacién como videojuegos,
videoclips de musica y efectos especiales y en su gran mayoria estaban patrocinados por
el Estado. En un anuncio de television de Wuliangye en el que se empleaba animacion
3D se utilizo la estética de acuarela y tinta china, lo que reactivé el interés nuevamente
por el meishu. Sin embargo, sus caracteristicas visuales en la era de la computarizacion
ya no se encontraban tan arraigadas en las bases académicas elitistas de la Academia de
Bellas Artes y de la Escuela de animacion. Los elementos provenientes de la tradicion
china defendida por el maoismo, como las pinturas de estilo guohua o los géneros
teatrales se vieron diluidas por la exageracion y la parodia'®’; es a esto a lo que las
fuentes se refieren como “auto-orientalismo™'**. El gobierno, aunque habia liberado
parte del mercado de la animacion, sigui6d patrocinando proyectos, especialmente como
herramienta divulgadora del nacionalismo. De hecho, en el dia nacional se celebraba un
festival de cine, inaugurado en 1979 con “Nezha conquers the dragon king” y que se
sigui6 estimulando en especial medida con los nuevos productos realizados con CGI. El
corto de cinco minutos HHF (Qing na)“Chyna” (2001) fue uno de los primeros

proyectos de animacion en ser creado en su totalidad con CGI, aunque fue criticado por

14 Isabel Galwey. "The Urban Fringes of Contemporary Chinese Animation." Association of Chinese
Animation Studies,). http://acas.ust.hk/2019/03/13/the-urban-fringes-of-contemporary-chinese-animation/,
marzo de 2019 (consultado el 8 de agosto de 2020).

45 Wu, W., Chinese animation, 83-88.

146 Du, Animated encounters, 17; Wu, W. Chinese animation, 120, 140.
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ser una version china del personaje de Lara Croft. En la trama se muestra a la
protagonista intentando reunir un equipo de guerreros de terracota para salvar el mundo
de un desastre natural, culminando en una actuacion grupal de baile en frente de la
Ciudad Prohibida'?’.

Se puede apreciar como los elementos de la tradicién cultural se van
modificando para convertirse en simbolos superficiales pero que encajan mucho mejor
en el mundo moderno. Esta seria la linea de actuacion que seguirdn las producciones
chinas a partir de 1995, donde culmina la apertura del mercado y el estado ya no podia
proteger como antes la produccion nacional. Gracias a las facilidades que otorga la
animacion con ordenador, a partir de 1995 las series de animacion se convierten en
productos mas elaborados y de mayor extension'*®. Algunos ejemplos son Bt 2 it H
/DEE (Zigh yingxidng chii shaonian) “Heroes Have Come from Children Since Ancient
Times” (1995), £t ##454% &F (Fengshénbing chuinqi), “The Legend of the Investiture of
the Gods” (1997-1999), KK JLF/NKEE (Datou er zi xido téu baba) “Son with a
Big Head and Dad with a Tiny Head” (1996-1998), APHZ F (Taiyang zhizi) “Son of
the Sun” (1997), /INi&# (Xido hath shén) “Small Silly God” (1998) o ¥FIEHIEFE
HIOK (Huthuang de tongnian kilaoke)“The Brilliant Childhood Karaoke” (1998). Estas
series estan basadas en historias simples orientadas al entretenimiento de un publico
infantil, acompafiadas de didacticas morales y cientificas. Aunque se seguia haciendo
uso de argumentos clasicos provenientes de la mitologia y el folclore, habian quedado
relegados a un elemento parddico comparado con el meishu. Al mismo tiempo, las obras

49 Como

creadas durante este periodo estan sometidas a la “invasion cultural” del anime
resultado la estética meishu se va mezclando con el estilo japonés (Figuras 13 y 14).
Pese al relativo éxito que tuvieron los filmes de este periodo, fueron criticados por
medios extranjeros por no ser ni estética ni narrativamente interesantes. Con todo, la
utilizacion de elementos tradicionales y mitologicos en los productos dedicados al
publico infantil era una buena formula que debia de ser explotada por la industria,

siendo la antesala de lo que hoy en dia conforman los “taquillazos”, en inglés los

llamados blockbuster, chinos'°.

47"Wu, W. Chinese animation, 99.

148 Johnson, et al., China's IGeneration, 57-59.

' Qian, “Dissemination and Localization”, 20-27.

159 Wu, Sixue, and Wenting Wang. “A Study on the Reconstruction of Cultural Confidence in Chinese
Animation.” (In Proceedings of the 4th International Conference on Culture, Education and Economic
Development of Modern Society (ICCESE) volume 416:287-90. Advances in Social Science, Education
and Humanities Research. Chengdu : Atlantis Press, 2020).
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Figure 2. Traditional character design (upper tier) vs. character design in Chinese

anime (lower tier)

Figura 13. Comparacion disefio de personajes en animacion china meishu y anime chino. Fuente: Qian
Wugqian. The dissemination and localization of anime in China: Case study on the Chinese mobile video
game Onmyoji. p. 20.

Figure 3. Traditional background design (upper tier) vs. background design in Chinese

anime (lower tier)

Figura 14. Comparacion disefio del paisaje en animacion china meishu y anime chino. Fuente: Qian
Wugqian. The dissemination and localization of anime in China: Case study on the Chinese mobile video
game Onmyoji. p.20.
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3. La figura del Rey Mono.

En la animacién china la figura del Rey Mono, Sun Wukong, es la mas

representada a lo largo de su historia''

. Ademas, es un recurso recurrente en los puntos
de inflexion del desarrollo del donghua'>. Es por ello que en este Gltimo apartado se
hara un recorrido de la evolucién de las animaciones del Rey Mono en China y su
influencia en proyectos extranjeros hasta llegar a su ultima gran aparicion en el
panorama chino con F8ff18 Z K2 JAE (Xiyou ji zhi da shéng guilai), cuya traduccion
oficial es “Monkey King: Hero is Back™ (2015). Este ultimo filme ayudard a entender
las nuevas dindmicas de la animacion china en cuanto a su relacion con el meishu.
También se podra aclarar como ha madurado el proceso de copia-aprendizaje de los
estudios extranjeros; y por ultimo abordar las comunicaciones que existen entre el
publico, las plataformas digitales y el éxito de la pelicula, las cuales también tienen
relacion con la animacidn independiente.

Una de las apariciones mas tempranas de la figura de Sun Wukong es en
“Princess Iron Fan” (1941)'. Al estar tan influenciado por la produccion
estadounidense de la época, especialmente de los hermanos Fleicher y de Disney Studio,
no es de extrafiar que estéticamente el protagonista tenga un aspecto similar al propio
Mickey Mouse. Aunque la influencia comercial estadounidense sea innegable en este
filme, la intencion principal se le atribuye a la creacion de una princesa con

caracteristicas chinas siendo las caracteristicas etnograficas un requisito indispensable.

151 Macdonald, Animation in China, 15.
132 Sun, “Monkey King”
153 Wu, W. Chinese animation, 13.
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Hmm. What a pity.

Figura 15. Fotograma de ‘“Havoc in heaven”, 1964. Dirigida por Wan Laiming. China: Shanghai
Animation Film Studio. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=Hu0XosgxCyU Acceso en
[12/08/2020].

“Havoc in heaven” (1961; 1964) es la segunda gran aparicion de Sun
Wukong'™*. Este filme coincide con el Gran salto adelante, cuando los valores
socialistas se estaban poniendo en valor en todas las producciones de animacion
nacional. Esta nueva obra de fantasia revolucionaria encaja a la perfeccion con el nuevo
régimen politico, a la vez que expresa el marco etnografico que le aporta las
caracteristicas de la cultura china (Figura 15). A dia de hoy se le sigue considerando
como una obra maestra perteneciente a la Edad de oro de la animacién china. El disefio
de su personaje es el que mas ha perdurado en el tiempo dentro del imaginario colectivo
ayudandose de elementos audiovisuales inspirados en la dpera de Pekin, corriente ya

iniciada en “The conceited General” (1956) por Te Wei'>,

" Ibid., 60-62.
155 Macdonald, Animation in China, 19, 82; Wu, S., “Reconstruction of Cultural Confidence”, 287-290.
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Figura 16. Fotograma de “Dingding Conquers the Monkey King”, 1980. Dirigido por Te Wei, Lin Wen
Xiao, Yan  Dingxian.  China:  Shanghai  Animation Film  Studio. = Obtenido de
https://www.bilibili.com/s/video/BV1qW411Z7Po Acceso en [12/08/2020].

La siguiente aparicion notable del Rey Mono es veinte afios después, en la
animacion por recortes “Dingding Conquers the Monkey King” (1980). El desencanto
hacia la china tradicional y la tematica meishu planteaba un conflicto con la
modernidad, por lo que el propio Sun Wukong fue retratado como el villano
protagonista (Figura 16). La estética de este personaje es mucho mas infantil con lineas
redondeadas y desproporcionadas. Tiene sentido si se entiende que pertenece al periodo
en el que se estaba inculcando a los nifos los valores de las cuatro modernizaciones de
Deng Xiaoping. La serie & ¥&BF#X (Jin hou jiang yao) “The Monkey King Conquers
the Demon” (1984) marca el impacto de la llegada de la television como parte de la vida
diaria de la poblacion (Figura 17). En esta animacion se abandona la perspectiva de
representar al Rey Mono como villano, y en su lugar se le presenta como un inteligente
estratega. Se presentan algunos cambios estéticos como una figura mas esbelta o el
esfuerzo en la expresividad del personaje, con la intencién de que al publico le fuera

mas sencillo conectar emocionalmente. '

13 Sun, “Monkey King”.
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Figura 17. Fotorama de “The Monkey King Conquers the Demon”, 1984. Dirigida por Te Wei, Lin Wen
Xiao, Yan Dingxian.  China:  Shanghai  Animation Film  Studio. @ Obtenido de

https://www.youtube.com/watch?v=zmLXmXVx700 Acceso en [12/08/2020].

Los comienzos del siglo XXI coinciden con la colaboracion internacional entre
los estudios extranjeros. Es en este contexto donde se realiza una colaboracion
sino-canadiense en la que nace una nueva serie sobre Sun Wukong llamada 8§12
(X1you ji) “Journey to the West - Legends of the Monkey King” (2000). Pese a tener
una clara influencia occidental, las bases estéticas del personaje se mantienen (Figura
18). Los cambios propuestos le dan caracteristicas mas humanoides a la vez que le
vuelve a atribuir una apariencia mas infantil. A su vez los elementos estéticos
influenciados por la 6pera de Pekin desaparecen, aunque los elementos basicos como la
gama de colores o la vestimenta si se conservan. Resulta curioso que pese a que la
figura del Rey Mono haya sido aparecido en distintos puntos historicos de la animacion
china y con distintas intenciones politicas, el disefio de su personaje no haya cambiado

nunca, excepto en pequefios detalles'’.

157 Ning Shao, et. al., “Understanding Cultural Fusion as a Concept to Decode Animated Character Visual
Design,” Tesis, (Universidad Drexel, 2016), 28-31.
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Figura 18. Fotograma de “Journey to the West: Legends of the Monkey”, 2000. Canada y China: China
Central Television y Cinar. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=NcFz0kstPpl Acceso en
[12/08/2020].

Aunque esta representacion concreta de Sun Wukong no haya llegado a gran
parte del publico internacional, ha aparecido en multitud de productos audiovisuales de
diversos origenes. La forma mas famosa probablemente sea en la adaptacion comercial
japonesa del manga “Dragon Ball” (1984), del cual han derivado series, peliculas,

videojuegos y miles de productos de merchandising'®

. En esta animacion Sun Wukong
es una especie de superman mitologico. Otro ejemplo de gran renombre es la pelicula de
la famosa serie de animacion Doraemon, “Doraecmon: The Record of Nobita's Parallel
Journey to the West” (1988), donde el protagonista principal toma el lugar de Sun
Wukong. También en el manga y anime “Saiyuki Reload” (2003) aparece el rey mono
representado como un adolescente. Como se puede observar, en Japdn particularmente
la figura literaria del Rey Mono parece tener especial interés, pues “Dragon ball” no ha
sido la unica obra en recurrir a su figura aunque si la que le ha otorgado mayor

repercusion'”

. Otra de las representaciones contemporaneas que utilizan esta figura es
la produccion del filme chino-americano protagonizado por Jackie Chan “The forbidden
kingdom” (2008). Aunque en la mayoria de sus versiones la figura es representada
acorde a su contexto mitico de la historia original, en los ultimos afios han aparecido
dramatizaciones méas modernas de la historia como en la telenovela coreana “A Korean
Odyssey” (2017) en la que se cuenta la historia ambientada en un periodo mas actual; o
en el comic “An american born chinese” (2006) de Gene Luenyang en el que se hace

una alegoria entre el viaje del Rey Mono hacia el oeste y el viaje personal de un

18 Wu, W. Chinese animation, 103.
159 Shao, “Cultural Fusion”, 23-27.
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americano de ascendencia china. Existen otras producciones donde no se han inspirado
en la obra literaria como tal pero si han rescatado el personaje para sacarlo de su
contexto original, como en la serie web estadounidense para adolescentes de estética
anime “RWBY” (2013); o como el personaje del videojuego “League of legend
Wukong” (2011).

Basicamente, la figura del rey mono ha sido representada en gran medida en
productos de consumo culturales desde 1940'®. En un inicio era un fendémeno
unicamente chino, pero la fama de sus producciones en Japén dio lugar a que en la
posterior ola mundial del anime esta figura se exportase a todas partes del mundo. Se
puede apreciar que en la animacion china siempre ha mantenido la misma forma,
mientras que en las producciones extranjeras, especialmente japonesas, se ha
continuado con un disefio de personaje propio. Sin embargo, a medida que China ha ido
colaborando con producciones extranjeras, en éstas si se observa la referencia al modelo
nacional. Cabe destacar que aunque el donghua tanto en el plano académico como en el
popular ha tenido un peso casi inexistente para la comunidad global, en el caso del Rey
Mono esto no ha sido asi.

Sin lugar a dudas, la figura del Rey Mono es un simbolo nacional para la
animacion china y su influencia en el exterior, aunque difiera mucho de la original,

también es innegable'®’

. La primera década del nuevo milenio se constituyd como un
periodo de aprendizaje a la hora de adaptar obras nacionales a un publico internacional
y de reflexion acerca del valor del meishu en el cine. Como en todos los periodos de
cambio de la animacion china, el Rey mono volvi6 a la pantalla en 2015. Ciertamente el
filme “Monkey King: Hero is Back” (2015) ha marcado un cambio de rumbo en la
produccion de animacién comercial. El propio titulo en inglés es una declaracion de
intenciones: vuelve el héroe de la animacion china para rescatarla. En este filme puede
observarse que el donghua ha evolucionado a partir de las criticas sin renunciar a sus
raices'®. Por ejemplo, en el disefio del personaje ha adoptado una forma mas adulta y
proporcionada, aunque vuelve a encarnar una forma animaloide; a su vez, la vestimenta

esta mucho mas cuidada. En el filme Sun Wukong aparece con dos ropajes distintos,

ambos inspirados en la apariencia histdrica. El primero que se presenta es de caracter

10 Xjaoyu Gao y Li Zhang. “Discussing on the Traditional Chinese Elements and Animation Design.” (In
Proceedings of the 2010 International Conference on Information Technology and Scientific
Management, 235-37. Tianjin: Scientific Research, 2010).

'l Yunyi Liao y Annette Hill. “The Myth of ACGN Nationalism in China: Animation, Audiences, and
Nationalism,” Tesis, (Lund University, 2020), 7-20.

12 Wang, “Expression of Traditional Culture”.
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mas humilde, una simplificaciéon donde solo utilizaron los colores azul y amarillo. El
segundo atuendo representa su poder, destacando la armadura y el rojo como color

16 A su vez ciertas caracteristicas provenientes del meishu son rescatadas,

predominante
como la figura narrativa del nifio que le acompaiia, reminiscencia del género de “nifio
héroe” o aspectos estéticos provenientes de la Opera de Pekin, como las facciones del
villano principal (Figura 19). Narrativamente la pelicula ha rechazado inspirarse
estrictamente en el original, y al igual que muchas producciones extranjeras ha optado

por crear una narrativa nueva alrededor del personaje que conecte con la sociedad

contemporanea. Como indica el director de la obra: we use our own traditional stories

to resonate with our audiences’ emotions, and technically we tell the story by means of

the West'**,

Figura 19. Fotogramas de “Monkey King: Hero is Back”, 2015. Dirigido por Tian Xiao Peng. China:
Beijing Weiyingshidai Culture & Media; Hengdian Chinese Film Production Co; October Animation
Studio. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=v3309deALKkA Acceso en [12/08/2020].

Lo que resulta mas remarcable de este filme es el fendmeno fan que surgio antes

de su estreno. Aunque el estudio no habia terminado la pelicula, publicaron un trailer

163 Gao, “Traditional Chinese Elements”
164 Jiang, “Hero Is Back”, 122-137.
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que no tardé en alcanzar éxito'®

. Bilibili.com es una web en la que se comparten videos
en torno a la animacidn, los videojuegos y los cémics. El 27 de junio de 2015 se publicéd
un video musical de la pelicula que tuvo un gran numero de visualizaciones. Gracias a
esto se formo un fenomeno fan que trasladé la discusion a otras redes. A través de la
plataforma de microblogueo Weibo.com, los posts sobre la pelicula se extendieron a
través de las comunidades de fans, multiplicandose con obras de Fanart propias y la
inclusion de celebridades. Todos estos fendémenos hicieron que la promocion del
proyecto por parte de la comunidad web llegase a ser incluso mas eficiente que el
propio equipo de marketing oficial. Que se lograse implicar a las celebridades en la
promocion online de “The monkey king: Hero is Back” (2015) hizo que su fama se
extendiera por otra herramienta digital: Wechat. Al estar vinculado al teléfono mévil las
conexiones de Wechat son madas privadas, a excepcion de perfiles publicos como
autoridades y celebridades. Los usuarios individuales en esta plataforma no podian
hacer que fuera mas alld de sus circulos cercanos. Por eso cuando las celebridades
empezaron a postear contenido sobre la pelicula, estos llegaban con mas facilidad a fans
potenciales que a su vez creaban contenido en Weibo.com' .

De este modo se cre6 una comunidad que estaba dispuesta a colaborar y los
propios espectadores realizaron un crowdfunding que permitié al estudio continuar el
proyecto'?’. Se recaudaron 7.8 millones de yuanes entre ochenta y nueve inversores, los
cuales recibieron cada uno 250.000 yuanes de beneficio tras las ganancias del estreno. A
su vez en los créditos finales de la pelicula aparecieron el nombre de los hijos de los
inversores como representantes del crowdfunding. Este gesto ayudd a que mds personas
se solidarizaran con la pelicula y esta tuviera mas fama, mas audiencia, y por lo tanto,
mas ingresos. Dadas las expectativas que se habian formado antes siquiera de que su
estreno fuese viable, fue todo un éxito en cines llegando a recaudar 956 millones de
yuanes en los siguientes cuatro afios, superando incluso a filmes como “Kung Fu
Panda” (2008) con una recaudacion de 617 millones en siete afios. “Monkey King: Hero
is back” (2015) refleja el paulatino cambio de dinamica entre el producto y el
consumidor. El telespectador ya no es un elemento pasivo que simplemente observa,
sino que puede participar de forma activa en la produccion de su consumo. Lo cierto es

que este fendmeno es mas propio de la produccion independiente y de bajo presupuesto,

165 i, “Understanding Chinese Animation, 189-205.
1 Jiang, “Hero Is Back”, 122-137.
'®” Hua, "Animating Science”.
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pero el hecho de que se haya dado en un proyecto de estas caracteristicas muestra

claramente el nuevo papel del publico.

Figura 20. Comparacion de personajes. Arriba: “Ne zha”, 2019. Dirigida por Yu Yang. China: Horgos
Coloroom Pictures, October Animation Studio. Abajo: “The Conceited General”, 1956. Dirigida por Te
Wei. China: Shanghai Animation Film Studio . Obtenido de
https://www.mundodonghua.com/donghua/ne-zha-la-encarnacin-de-la-esfera-demonaca y
https://www.youtube.com/watch?v=LKRmD-MOeU8 Acceso en [1/08/2020].

“Monkey King: Hero is back” (2015) se convirtid en un referente que
determind las caracteristicas de los nuevos filmes blockbusters'®®. Estas caracteristicas
serdn puestas en relacion con los éxitos de los tltimos afios: K& FEHE (Da yu hiitang)
“Big fish & Begonia” (2016), M0t 2 & E (&1 (Na zha zhi mo tong jiang shi)“Ne
Zha” (2019) y B%E : &#2 (Baishé: Yuangi) “White Snake” (2019)'®. La primera
caracteristica comun es que el objetivo de audiencia se traslada de un panorama
puramente infantil y nacional a uno mas juvenil y global, como las peliculas de Disney.
Es por ello que los titulos en inglés de estas peliculas son una adaptacion del titulo
original y no una traduccion literal como se ha observado anteriormente. La segunda
caracteristica comun atiende a la narrativa. El folclore y la mitologia vuelven a
retomarse igual que en el meishu; la diferencia es que se sigue el ejemplo de “Mulan”

(1998) y se realizan cambios argumentales para que el publico moderno e internacional

168 Zhou, W.,Chinese Independent Animation, 198.
19 Gao, “Traditional Chinese Elements”
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pueda conectar con mayor facilidad con la obra. Algunos ejemplos son la utilizacion de
personajes secundarios que aporten un valor comico. También crean pequefios
momentos donde rompen con la ambientacion histérica y muestran escenas que forman
parte de la vida diaria del espectador, como el momento en el que el maestro de “Ne
Zha” (2019) se olvida del pin para abrir la flor de loto al principio del filme'™. Otra
caracteristica comun es que ya no se hace alusion a obras pictoricas del pasado, sino que
se utiliza la animacion previa como fuente de inspiracion. De la misma forma que en
Monkey King se hacen guiiios a las versiones pasadas, en los otros tres filmes también
pueden apreciarse, ya sean a animaciones nacionales o internacionales. Por ejemplo, en
“Ne Zha” (2019) el personaje del maestro esta claramente inspirado en el protagonista
de “The conceited General” (1956) (Figura 21). En “Big fish & Begonia” tanto el estilo
de dibujo como el disefio de personajes recuerda al estilo de Studios Ghibli, aunque
tiene un pequefio guifio a “Deer of nine colors” (1981) en ciertos planos. Ademas, se
transforman elementos narrativos propios del meishu. Por ejemplo, mientras que el
monje que debe acompanar al rey mono ahora es un nifio que representa el género de
“nifio héroe”; Ne Zha, el personaje que habia nacido de ese estereotipo se convierte en
un macarra incomprendido. También se vuelven a poner en valor contenidos étnicos,
aunque no de forma tan evidente como los antiguos filmes. Un ejemplo de ello es “Big
Fish & Begonia” (2016) donde el escenario principal era un Fujian Tulou (Figura 20), y

serviria de inspiracion a Disney para ambientar la nueva pelicula de Mulan (2020)'"".

Figura 21. Fotograma de “Big fish & Begonia”, 2016. Dirigido por Liang Xuan, Zhang Chun. China: B
& T, Huoerguosi ENLIGHT MEDIA, Studio Mir. Obtendo de
https://www.netflix.com/watch/80233883?trackld=13752289&tctx=0%2C0%2C8ce8849b6a55b3f4¢c9933
1d570710815¢50886b3%3A81adcadf03d5e2e7a0fa3cac811cc312f673¢cc0f%2C8ce8849b6a55b3f4¢9933
1d570710815¢50886b3%3 A81ad4cadf03d5e2e7a0fa3cac811cc312{673¢c0f%2C%2C Acceso en
[1/08/2020].

170 Shao, “Cultural Fusion”, 3-6.
7' W, S., “Reconstruction of Cultural Confidence”, 287-290.
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Figura 22. Fotogramas de “White Snake”, 2019. Dirigido por Jiakang Huang y Ji Zhao. China: Light
Chaser Animation y Warner Brothers. Obtenido de

https://www.mundodonghua.com/donghua/white-snake. Acceso en [1/08/2020].

No solo se han hecho referencias a animaciones, sino a las propias técnicas de
animacion propias del meishu. En “White Snake” (2019) se hacen muchas referencias a
técnicas de animacion propias de la Escuela de Animacion china. Por ejemplo, en una
de las escenas finales parte del ejército enemigo se representa con figuras de papel
doblado, en clara referencia a animaciones como “Smart Duck” (1960). En los inicios
del filme también se utiliza un efecto de tinta con un fondo principalmente blanco que
recuerda a los trabajos de Te Wei inspirados en el género de pintura guohua. El caso
estético de “White Snake” (2019) es interesante porque a la vez que muestran estas
imagenes clasicas con paisajes propios de la tradicion cultural socialista, no tienen
miedo en hacer un giro y darle a la imagen tradicional un enfoque mas milenial (Figura
22).

A su vez, el fendmeno fan que impuls6d el crowdfunding de “Monkey king :
Hero is back” (2015) se extenderd, afectando a las iniciativas del ambito de

animaciones independientes'”?. El proyecto de Netflix “Big Fish & Begonia” (2016)

172 Péagina oficial del filme Big Fish & Begonia (2016)

https://shoutstudios.shoutfactory.com/big-fish-and-begonia/about.html (Consultado el 10 de agosto de
2020).
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nacié como animacion flash y se publicé en una plataforma de reproduccion de video
bajo el nombre K& E%E (Da yt-hiitang) “Big Fish & Chinese Flowering Crabapple”
en 2004'”. El filme se produjo tanto en animacion 2D como 3D, siendo la primera la
adquirida por Netflix Espafia. Cuando los creadores de flash quisieron llevar la idea al
siguiente nivel también afrontaron dificultades econdémicas. Al igual que “Monkey
King: Hero is back” (2015), se le dio repercusion medidtica con Weibo.com, y el
agradecimiento a los inversores también se encuentra al principio de los créditos.

En resumen, se puede observar que en la nueva generacion de blockbuster
chinos el rechazo hacia lo occidental no estd tan arraigado, aunque la caracterizacion
etnografica sigue imperando'’*. A su vez se vuelve a reinterpretar antiguos éxitos con
técnicas modernas. La implicacién del publico parece ser un nuevo factor a tener en
cuenta en los estudios de animacion de futuras producciones. Por ultimo, pero no lo
menos importante, toda la narrativa de las cuatro peliculas comentadas sigue atendiendo
a un mensaje politico a favor de la revolucion socialista, por lo que las intereses del

estado no se han terminado de divorciar de la produccion audiovisual de masas.

173 Acceso en https://www.youtube.com/watch?v=sUOmDRjAhWk (consultado el 27 de noviembre de
2020), No ha sido posible el acceso al video original
174 Liao, “The Myth «, 7.
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Conclusion

La animacion audiovisual es un conjunto de expresiones artisticas que
conforman un reflejo de la realidad social. Es por ello que desde la perspectiva de los
estudios culturales es un fenémeno tan interesante. El estudio completo de este campo
es sin duda una labor compleja, pues no puede ser separado ni de su contexto
econdmico politico local e internacional; ni de las caracteristicas culturales desde donde
son concebidas; ni de las referencias narrativas y pictoricas en las que estan inspiradas.

La animacién china como nuevo medio de expresion artistico en la era
contemporanea ha sufrido distintas transformaciones a lo largo de su desarrollo. En sus
inicios, empezd a promoverse la busqueda de un estilo de animacion esencialmente
chino, movimiento incentivado por el rechazo a la cultura extranjera debido a la
ocupacion japonesa (1921-1932) y las Guerras del Opio (1839 -1842; 1856-1860).
Alrededor de esto, se generaron instituciones académicas que crearon un canon de como
debian ser los proyectos de animacidn, cuyas caracteristicas se pueden resumir en cuatro
puntos. Debian ser obras destinadas al publico infantil; tener un contenido narrativo
inspirado en cuentos folcloricos, relatos mitologicos o novelas de literatura; servir de
representacion de los ideales y filosofia del gobierno; y usar elementos visuales
inspirados y reinterpretados en tradiciones artisticas del pasado, especialmente de la
cultura Han, como etiqueta etnografica'”.

El auge de la television dio lugar a un nuevo paradigma, la lucha entre la
tradicion y la modernidad, lo nacional y lo extranjero, desencadend en la caida del valor
nacional en las animaciones. La temdtica de ciencia ficcion, aunque fuese aplaudida por
parte de los consumidores, también se definia por estar demasiado expuesta a la cultura
occidental segln los grandes representantes de la Escuela de Animacion. Es por ello que
durante los ochenta convivird la vertiente mas afin al meishu clasico junto con la que
habia aceptado la exposicion de la influencia extranjera'’®.

El periodo que prosiguio a la reforma econdmica desestabilizdo por completo la
industria de la animacion en China. Es por ello que se dieron cambios tanto en el
contenido de las producciones como en la forma de comercializacion. La apertura de
distintos estudios de animacion aparte del SAFS y la competencia con proyectos

extranjeros hizo palpable cuales eran las carencias de la animacién china. Eso ayudo a

""Wu, W. Chinese animation, 12-21.
¢ Ibid., 67.
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que se pasara de tener una actitud anticapitalista y anti extranjera para dar lugar a un
nuevo modelo de negocio acompafiado de una reforma econdémica. De ese modo se

conformaria una estrategia de “globalizacion con caracteristicas chinas™”’

que estaria
muy apoyada en la copia y aprendizaje de modelos de animacion extranjera. Es en este
proceso de cambio donde el meishu quedo relegado, quedando como mero elemento
parddico en los proyectos de animacion que se enfocan en adaptar los estilos de
animacion de mas éxito a la produccion nacional.'”®

En lo que respecta a las influencias externas dentro de la animacion china, hay
que tener en cuenta dos factores principales. Mientras que por parte de la industria de la
animacion estadounidense, china y europea, los dibujos animados se habian marginado
al ambito infantil; en Japon existia un amplio catdlogo pensado para diferentes publicos
de edad, género e intereses. Foros, blogs, y plataformas de reproduccion de contenido
sobre anime empezaron a proliferar y no se tardé en formar toda una comunidad global
interesada en este tipo de produccion audiovisual. Esto formaria un precedente para la
futura divulgacion de la animacion china. Por otro lado, Disney se habia convertido en
todo un modelo de negocios. A nivel comercial, habia desarrollado toda la estrategia de
parques de atracciones y merchandising, que era un factor crucial para la perpetuacion
de las animaciones. A nivel narrativo, habia conseguido la féormula de cuento
folclorico/musical que dio lugar a toda una nueva generacion de Princesas Disney, que
inundarén el imaginario colectivo de las nuevas generaciones en un espacio global.

Se puede observar que en la nueva generacion de blockbuster chinos el rechazo
hacia lo occidental no esté tan arraigado, y se han beneficiado de modelos y estrategias

externas, aunque la caracterizacion etnografica sigue imperando'”

. A su vez, se vuelven
a reinterpretar antiguos éxitos con técnicas modernas. La implicacion del publico parece
que puede ser un nuevo factor a tener en cuenta en los estudios de animacion de futuras
producciones. Pese a los cambios, toda la narrativa de los nuevos filmes sigue
atendiendo a un mensaje politico a favor de la revolucion socialista, por lo que las
intereses del estado siguen formando parte de la produccion audiovisual de masas. La
animacion china en su plano mas comercial es una continuacion de su tradicion artistica.

Al mismo tiempo, es una reinterpretacion, pues la concepcion de tradicion con la que se

trabaja es en si una construccion del periodo maoista. En cualquier caso, forma parte de

7" Wu, W. Chinese animation,46.
18 Wu, S., “Reconstruction of Cultural Confidence”, 287-290.
179 Tbid.
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un nuevo tipo de expresion artistico cultural que no solo engloba las artes plasticas de la
pintura o la escultura, sino también el lenguaje visual desarrollado en el cine, la musica
y la literatura.

En mayor o menor medida, a lo largo de todas las producciones mencionadas se
puede observar la influencia del contexto social. Sin embargo, este fendmeno también
sucede en el sentido contrario, aspecto que se incrementa exponencialmente junto con el
crecimiento de las comunidades de internet. Es este ultimo aspecto lo que vuelve
indispensable para los estudios culturales tener en cuenta no solo la produccion de
animacion, sino de todos los productos y medios de consumo de masas expuestos en la

red: desde los videojuegos, peliculas o musica; hasta plataformas de redes sociales.
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