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Resumen: Se busca generar un aporte valioso al estudio de las adicciones en México
mediante el desarrollo de 2 congjo, una animacién 2D que emplea una estética de lo
grotesco (gross-out) para representar el alcoholismo y el consumo patoldgico de dro-
gas como enfermedades emocionales. La metodologia utilizada para la elaboracién
del guion se fundamenté en la animacién etnogréfica, concebida como un conjunto
de procesos sistematicos destinados a la recopilacién de experiencias. Aunado a ello,
se llevé a cabo una investigacién participativa en grupos de Alcohdlicos Anénimos
(AA). Los hallazgos obtenidos destacan el potencial de las herramientas audiovisuales
para visibilizar problematicas psicosociales, fomentar la sensibilizacidn y ejercer una
influencia significativa en el espectador.

Palabras clave: animacién; animacién etnogréfica; gross-out; alcoholismo; drogadic-
cién; grupos de AA

Abstract: This project aims to make a valuable contribution to the study of addic-
tion in Mexico through the development of 2 congjo, a 2D animation that employs a
grotesque aesthetic to represent alcoholism and pathological drug use as emotional
illnesses. The methodology used to develop the script was based on ethnographic ani-
mation, conceived as a set of systematic processes aimed at gathering experiences.
In addition, participatory research was conducted with Alcoholics Anonymous (AA)
groups. The findings highlight the potential of audiovisual tools to make psychoso-
cial problems visible, raise awareness, and exert a significant influence on the viewer.
Keywords: animation; ethnographic animation; gross-out; alcoholism; drug addic-
tion; AA Groups
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INTRODUCCION

La investigacion académica sobre animacion
en México se encuentra en un estado emergen-
te, caracterizado por una marcada disparidad
entre la produccidn creativa y la reflexion tedri-
ca. Esta asimetria evidencia la necesidad impe-
rante de establecer marcos conceptuales sélidos
que dialoguen con la praxis, trascendiendo el
mero anadlisis técnico para abordar las comple-
jidades epistemoldgicas inherentes al medio. La
consolidacién de este campo de estudio requie-
re una aproximacién sistemdtica que genere
corpus tedricos especializados capaces de inter-
pretar la animacién como fenémeno cultural,
estético y tecnoldgico. Se recomienda que estos
andlisis desarrollen metodologias criticas para
examinar sus dimensiones semidticas, socio-
politicas y cognitivas, y que establezcan puen-
tes interdisciplinares entre la creacién artistica y
las discusiones académicas. Este esfuerzo debe-
rd orientarse hacia la deconstruccién de los para-
digmas visuales dominantes y la formulacién de
nuevos modelos interpretativos adaptados a las
realidades locales.

Por lo anterior, durante 2024 se desarrollé
el proyecto de investigacion titulado: La anima-
cién como contribucién para prevenir el alcoho-
lismo y la drogadiccién, bajo la convocatoria de
la Universidad Auténoma del Estado de México
(Uaemex), México. Este estudio se enmarca dentro
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
establecidos por la Organizacién de las Naciones
Unidas (ONU), especificamente en el &mbito de la
salud y el bienestar.

El objetivo principal de la investigacién fue
diseflar y elaborar una estrategia efectiva de
comunicacién social, basada en la animacién 2D,
con la pretensién de contribuir a difundir las con-
secuencias del alcoholismo y la drogadiccién en
el pais. El resultado fue el cortometraje 2 cone-

o, eje central de este articulo. Los hallazgos del
estudio resaltan la innovacién interdisciplinar en
el proceso de preproduccién cinematografica, ya

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

que se empled una metodologia con disefio etno-
grafico y documental para realizar un estudio
de campo que permitiera recolectar experiencias
significativas para la creaciéon de la historia. Se
intenta que esta animacién sea un dispositivo de
concientizacién social que contribuya a la dismi-
nucion del consumo de drogas en el ambito local
y nacional.

ANTECEDENTES

Segliin la Organizacién Mundial de la Salud
(OMS, 2022), el abuso de alcohol causa mas de
200 enfermedades, 3 000 000 de decesos al aflo
en todo el mundo, dahos sociales y econémicos
a las familias, muerte y discapacidad en jévenes,
ademas de trastornos mentales y del comporta-
miento. En cuanto a la adiccién, el mismo orga-
nismo la define del siguiente modo:

Adiccién, a las drogas o alcohol (addiction,
drug or alcohol) Consumo repetido de una o
varias sustancias psicoactivas, hasta el pun-
to de que el consumidor (denominado adicto)
se intoxica periddicamente o de forma conti-
nua, muestra un deseo compulsivo de consu-
mir la sustancia (o las sustancias) preferida,
tiene una enorme dificultad para interrumpir
voluntariamente o modificar el consumo de la
sustancia y se muestra decidido a obtener sus-
tancias psicoactivas por cualquier medio (OMS,
1994: 13).

Gady Zabicky Sirot, comisionado nacional contra
las adicciones en México, designado para el car-
go en 2019, menciona que los bebedores compul-
sivos experimentan condiciones como ansiedad,
depresidn, ataques de pdnico y sintomas psicéti-
cos (Secretaria de Salud, 2021). En 2020, la Red
Nacional de Atencién a las Adicciones “atendid
a 92 mil 989 personas que solicitaron ayuda por
problemas asociados a sustancias psicoactivas,
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en su mayoria hombres que reconocen que antes
que el alcohol, su principal consumo son las
anfetaminas” (Gady Zabicky Sirot, en Secreta-
rfa de Salud, 2021). El articulo “Uso de alcohol,
tabaco y drogas en la poblacién mexicana, un
estudio de cohortes” (Fleiz, Borges, Rojas et al.,
2007) destaca que la edad promedio para acer-
carse a estas sustancias varfa segin su tipo. La
investigacion revela que la marihuana se empie-
za a usar, en promedio, a los 17 afios; la cocai-
na y el tabaco a los 19; y el alcohol a los 18.
Estos hallazgos resaltan la urgente necesidad de
desarrollar e implementar estrategias de preven-
cién de adicciones especificas para adolescentes
y adultos jévenes. Ademds, los autores identifi-
can el consumo excesivo de alcohol como una de
las principales causas de mortalidad prematura,
lo que nos habla de la importancia de abordar
este problema de salud publica mediante inter-
venciones efectivas.

El Instituto Mexicano del Seguro Social
(IMSS) aclara: “El alcoholismo no es un vicio, es
una enfermedad que ataca a cualquier persona
sin considerar sexo, edad o clase social. Deterio-
rando a las personas en lo psicolégico y social”
(2025). La institucién recomienda la medicacién,
el tratamiento psicoldgico y la integracién a gru-
pos de autoayuda como Alcohdlicos Anénimos
(AA) para recuperarse de este padecimiento.

Durante el periodo comprendido entre el 1 de
diciembre de 2018 y el 1 de octubre de 2024, el
gobierno federal mexicano implementé un plan
destinado a promover la prevencién del consu-
mo de sustancias sintéticas, como el fentanilo.
La estrategia incluyé las campafias de sensibili-
zacién “Juntos por la paz”, “No te arriesgues, no
vale la pena” y “Si te drogas, te dafas”, que bus-
caron informar a la poblacién sobre los riesgos
asociados al uso de drogas, asi como fomentar
estilos de vida saludables:

el Gobierno de México contratd a Estudios Chu-

rubusco para la elaboracién de materiales de
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difusién de diferentes temas. Por el concepto
Campafia “Prevencién de consumo de drogas
quimicas” versién “fentanilo, cristal, inha-
lantes, cocteles, crack (piedra)”, las autorida-
des pagaron 7 millones 440 mil 240 pesos.
Esos recursos, que constan en el contrato SG/
CPS/44/2022, contemplaban la entrega de cin-
co spots de televisién de 60 segundos, cinco
spots de television de 30 segundos, cinco spots
de radio de 30 segundos, un grafico maestro
con archivo editable y 10 fotos fijas (Nochebue-
na, 2023).

Sin embargo, estas cruzadas nacionales son con-
sideradas poco eficaces. Angela Guerrero, espe-
cialista en el tema, reflexiona: “Lejos de resolver
y alejar a la poblacién del uso de sustancias lici-
tas e ilicitas, las campanas del gobierno federal
la criminalizan, la estigmatizan” (Angela Guerre-
ro, en Nochebuena, 2023). Otro problema es que
esta propaganda ha tenido poca aceptacién entre
los internautas. La animacion Adiccion al taba-
co y alcohol (Secretaria de Salud México, 2018),
publicada en YouTube el 2 de febrero de 2018,
solo cuenta con 271 likes 'y 25 000 reproduccio-
nes al momento de su consulta (22 de abril de
2024), un ndmero relativamente bajo en compa-
racién con los videos de cultura popular. El traba-
jo en cuestién contiene una narrativa ilustrativa,
no metaférica, que lo hace poco atractivo.

De lo ya mencionado se puede deducir que,
en México, los productos audiovisuales guberna-
mentales dirigidos a disminuir las adicciones no
son tan bien recibidos entre los usuarios digita-
les. En contraste, la animacién 2 congjo no fue
concebida como una campafia antidrogas. Su
objetivo principal fue desarrollar una narrativa
auténoma que evocara una estética de la enfer-
medad, buscando generar un impacto social
mediante su representacion artistica.

Obras similares han abordado temaéticas rela-
cionadas con el alcoholismo y la drogadiccidn,
y a diferencia de producciones oficiales, han
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demostrado tener eficacia en su mensaje y reper-
cusiones. Un ejemplo es el cortometraje animado
Nuggets (Hykade, 2014), que ilustra el compor-
tamiento obsesivo de un adicto en busca de sus-
tancias durante los periodos de abstinencia. La
cinta destaca cémo el sistema nervioso se adapta
neurolégicamente a las drogas y, en su ausencia,
experimenta ansiedad, hiperactividad cardiovas-
cular, insomnio, depresién y una sensacién de
angustia existencial. Estos sintomas psicolégicos
frecuentemente conducen a la persona a recaer
en el consumo en un intento por mejorar su esta-
do de salud.

Happiness (Cutts, 2017), por su parte, es la
analogfa de una sociedad global interconecta-
da, caracterizada por la sobrepoblacién, largas
jornadas laborales y un profundo vacio, lo que
impulsa a sus individuos a buscar la felicidad
mediante el uso de alcohol y antidepresivos. En
este contexto, los valores personales y la identi-
dad también se ven eclipsados por un consumis-
mo insaciable, ligado al materialismo.

En formato para televisién, Bojack Horseman
(Bob-Waksberg, Gonzdlez, Winfrey et al., 2014)
utiliza la animacién para exponer temas oscu-
ros mediante su protagonista, BoJack, un actor
frustrado y alcohdlico. La serie usa alegorias
visuales y elementos surrealistas para sefialar
las patologias psiquicas del personaje, la reinci-
dencia en su adiccién y su proceso de recupera-
cién. Con su personalidad compleja, BoJack es un
reflejo arquetipico de muchas personas con pro-
blemas de consumo de sustancias en la sociedad
contemporanea.

Los casos Nuggets, Happiness y Bojack Hor-
seman corroboran que la animacién es un exce-
lente soporte para representar, interpretar y
comunicar aspectos culturales y sociales relacio-
nados con las adicciones. Estas narrativas cons-
tituyen una manera accesible y comprensible,
capaz de originar interés en el tema y de llegar a
una audiencia amplia.

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

LA FUNCION SOCIAL DEL CINE

La funcién social del cine puede categorizarse
en cuatro dimensiones interdependientes: con-
cientizacién sociopolitica, critica y representa-
cién cultural, preservacién histérico-identitaria y
cardcter ludico. El presente apartado desarrolla
un estado de la cuestién analitico sobre la rela-
cién entre el séptimo arte —incluyendo la anima-
cién como uno de sus formatos— y su capacidad
de incidencia en procesos de sensibilizacién
sobre el alcoholismo y la drogadiccién, exami-
nando su rol como dispositivo discursivo en la
construccién de narrativas relacionadas con la
salud publica.

El cortometraje como género se caracteriza
por su capacidad de sintesis, su eficacia es resul-
tado de la condensacién semdntica y la economia
expresiva. También “se ha convertido en un ins-
trumento con el que transmitir valores sociales,
comunicar. Estas obras pueden suscitar un gran
impacto, logrando que los mensajes que encie-
rran un contenido social incidan en la concien-
cia del espectador” (Cea Navas, 2015: 288-289).
Esta cualidad le permite difundir argumentos
complejos, optimizando los recursos narrativos
sin sacrificar la profundidad conceptual. Arias
Sanchez, Ramos Mordn y Gémez Diaz sefialan
que el cortometraje siempre ha estado ligado a
problemadticas sociales “por su corta duracién y
consistencia en la historia, este tipo de produc-
cién audiovisual puede adentrarse en el publico
receptor y generar que el mensaje pueda incidir
en su consciencia” (2023: 42). La animacidn,
como medio de representacién artistica, posee un
potencial significativo para generar impacto en
la audiencia al operar como dispositivo comuni-
cativo y discursivo. Mediante su narrativa icéni-
ca, transmite informacién contextualizada sobre
dindmicas de convivencia, exhibe experiencias
humanas y reproduce estilos de vida, funcionan-
do como un vehiculo de construcciéon simbdlica.
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En este sentido, sus imagenes no solo generan
una visién critica de la realidad, también pro-
mueven procesos de sensibilizacién colectiva.
Como agentes educativos no formales, estas pro-
ducciones median en la configuracién de ima-
ginarios y ejercen influencia en las précticas
comportamentales del publico, lo que las sitiia
como herramientas relevantes para el andlisis de
los fenédmenos socioculturales.

En cintas como Vals con Bashir (Folman,
2008), se evidencia una fusién innovadora entre
el lenguaje de la animacién y las convenciones
del documental, con el propésito de generar una
reflexién en torno a la memoria histérica y sus
implicaciones éticas. Esta sintesis estético-narra-
tiva se inscribe dentro de la tradicién del séptimo
arte sociopolitico, tal como analiza Javier Cossal-
ter, donde la subversion de los cédigos formales
del cine de no ficcién opera como un dispositivo
discursivo para interpelar al espectador:

El corto documental socio-politico, a través
de una conexién directa, inmediata y efecti-
va con el auditorio, procura construir un des-
tinatario activo en tanto componente dinamico
del proceso de comunicacién, sobre el cual
recae la responsabilidad y el compromiso de la
reflexién, la toma de conciencia y/o la determi-

nacién de accién (2020: 310).

La relevancia del cortometraje de animacién
como dispositivo sociocultural radica en su capa-
cidad para articular discursos criticos y fomentar
la discusién colectiva mediante narrativas visua-
les comprometidas. Esta forma de expresién
artistica no solo establece una relacién simbié-
tica con las dindmicas sociales contemporaneas,
también se erige como un vehiculo idéneo para la
difusién de distintos mensajes y la generacién de
conciencia gracias a su potencial estético y emo-
tivo para impactar a la audiencia. A nivel meto-
dolégico, estas cintas trascienden su dimensién
artistica al incorporar procesos sistemadticos de
investigacién durante su etapa de preproduccién,

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

lo que facilita su integracién en el ambito aca-
démico como objetos de estudio y herramientas
pedagdgicas. Un ejemplo de ello lo constituye el
proyecto “Cortometraje animado para la concien-
tizacion de la Trichotillomania como trastorno
del control de impulsos”, desarrollado por Gloria
Esperanza Chavarro Viloria (2017). Dicho trabajo
busca visibilizar las manifestaciones clinicas de
este trastorno y analizar sus repercusiones psi-
cosociales mediante una aproximacién interdis-
ciplinar. Este caso de estudio demuestra cémo
el cine de animacién, cuando se articula con
marcos tedrico-metodoldgicos rigurosos, puede
contribuir a la divulgacion cientifica y a la sensi-
bilizacién sobre problemadticas de salud mental,
reforzando asi su valor tanto en la esfera publica
como en la academia.

DESARROLLO

Para la historia y el guion de la animacién 2 cone-

_Jjo, se empled un modelo metodolégico cualitativo
con enfoque etnografico y un disefio participa-
tivo. Segln algunos autores, como Herndndez
Sampieri, Ferndndez y Baptista Lucio:

Conocer a la comunidad en toda su complejidad
es més que solamente identificar sus necesida-
des, implica comprender sus fortalezas y debi-
lidades, conflictos, relaciones, etcétera. Para
que sea viable la investigacién, la poblaciéon
debe estar preparada para participar (apertura,
motivacién) y lograrse la unidad entre investi-

gadores y comunidad (2010: 501).

En el contexto de las ciencias exactas, la parti-
cipacion activa del investigador en el trabajo de
campo se considera a menudo carente de obje-
tividad, ya que las emociones pueden influir en
el estudio, introduciendo sesgos subjetivos del
observador y comprometiendo la imparcialidad
de los resultados.

Mario Bracamonte, Alondra Ramirez, Alejandro Garcia, Betsabé Tirado

LaCouvena 128 @ octubre-diciembre de 2025 ® ISSN 2448-6302



LaCovexa 128 @ octubre-diciembre de 2025 ® ISSN 2448-6302

84

Por el contrario, este proyecto se centrd en
la integracién del investigador en grupos de AA,
partiendo de la premisa de que la empatia y la
solidaridad con sus miembros son fundamenta-
les para la recopilacién efectiva de narrativas de
vida. Como sefiala Herndndez Rosete Martinez,
“las emociones y su relacién con un observador
no pueden seguir siendo indiferentes frente al
dolor de los demds” (2018: 18).

La metodologia etnografica comparte simili-
tudes con los métodos empleados por los artistas
animadores en la produccién de cortometrajes y
largometrajes. Un ejemplo notable es O Homem
do Lixo (Gongalves, 2022), que relata eventos
familiares de la autora. En una conversacién
con Alex Dudok de Wit, Laura Gongalves ofre-
ce un testimonio sobre su proceso creativo y el
uso de experiencias personales como fuente de
inspiracion.

Sin saber qué forma tomaria la historia, empe-
z6 a entrevistar a sus familiares en su habitual
reunién de verano. ‘Ademds de las historias
divertidas, empecé a saber mucho mas sobre
su vida’, dice. El testimonio méds conmovedor
de la pelicula es el de la esposa de Botdo, la
tia materna de Gongalves, que emigré con €l a
Francia huyendo de las dificultades econémi-
cas y politicas en su pafs. Describe los inter-
minables caminos sinuosos que recorrieron de
noche, las fronteras que cruzaron ilegalmente
a pie [La traduccidn es nuestra] (Laura Gongal-
ves, en Dudok de Wit, 2023).

Como se desprende de la cita anterior, la entre-
vista es fundamental para recopilar experiencias
de vida de un sector social especifico. Es probable
que la etnografia se utilice con frecuencia en la
fase de preproduccién, ya que permite a los artis-
tas animadores establecer una conexién emocio-
nal con la comunidad estudiada. Esta cercania
afectiva se considera un método eficaz para
generar ideas que se transformaran en un guion.

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

Siguiendo esta estrategia de trabajo y para
estudiar el fenémeno del alcoholismo y la dro-
gadiccidn, se exploraron tres tipos de comunida-
des de AA:

1. Grupos tradicionales con reuniones de

hora y media
Grupos de amor y servicio de 4°y 5° paso
Grupos de 24 horas 0 anexos

Dentro de estas tres variantes, se visitaron seis
grupos de AA en el Valle de Toluca, Ciudad de
México, Hidalgo y Veracruz (dos grupos de hora
y media, dos de amor y servicio, y dos anexos)
(Figuras 1, 2 y 3). Los primeros se retinen siete
dias a la semana y se caracterizan por usar una
tribuna, un podio de madera donde sus miem-
bros comparten testimonios y experiencias de
vida. Los grupos de amor y servicio de 4° y 5°
paso se distinguen por organizar una experien-
cia espiritual' mensual en una hacienda o finca
apartada de la zona urbana. Por dltimo, los de 24
horas o anexos funcionan como clinicas de inter-
namiento para la recuperacién de adictos.

Se aplicaron encuestas a 50 personas y se
entrevisté a 20. Se obtuvieron 15 archivos de
audio con historias significativas. Se recolecta-
ron datos acerca de las consecuencias negativas
de la enfermedad en el dmbito familiar, social,
laboral y mental. Algunas grabaciones compren-
den testimonios expresados en tribuna. Se rea-
liz6 un andlisis de la informacién recopilada y
se identificé que la mayoria de quienes participa-
ron tenfa una rutina que consistia en beber alco-
hol por las mafanas, visitar diariamente bares o
cantinas, y combinarlo con drogas.

1 Consiste en un proceso introspectivo que implica la redaccién
detallada de una confesién personal, en la que se reconocen y
asumen los errores morales cometidos bajo la influencia del al-
coholismo y la drogadiccion. Este ejercicio tiene como objetivo
provocar un despertar espiritual, o bien, una toma de conciencia
de Dios mediante la catarsis emocional. Esta transformacion pro-
funda de la personalidad es esencial para el proceso de recupera-

cién (AA, 2015: 173).
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Ficura 1. GrRuPo GLADIADORES. ToLuca, Estapo DE MEXIco
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Fuente: Fotograffa de Mario Alberto Bracamonte Ocafia (2024).

Ficura 2. Grupo Los INDESEABLES. Toruca, EsTapo DE MEXico
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Fuente: Fotografia de Mario Alberto Bracamonte Ocafia (2024).
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Ficura 3. Gruro EMPEZANDO A VIVIR. PacHuca, HipALGo

Fuente: Fotografia de Mario Alberto Bracamonte Ocafia (2024).

Para complementar estos datos, se buscaron
fuentes documentales e histéricas sobre el uso
del alcohol en México. Se encontré un articulo
titulado “Los conejos y la embriaguez” (Anawalt,
1998), publicado en la revista Arqueologia Mexi-
cana. Este texto también sirvié como un referen-
te significativo para la creacién de los personajes
incluidos en la animacién 2 conegjo, dado que su
aporte cultural y andlisis simbélico son trascen-
dentales y estimulan el imaginario. La autora
explica:

En el mundo mexica, el intento por predecir el
futuro dependia de una fuerza vital cuyo eje era
particularmente la fecha de nacimiento de la
persona, pues se crefa que ejercia una influen-
cia decisiva a todo lo largo de la vida. Ninguna
fecha de nacimiento era tan infausta como ome
tochtli, ‘2 conejo’. Toda persona nacida bajo su
influencia estaba condenada a la embriaguez,
a no hacer nada mas que beber ‘como un cer-
do’. A causa de la constante preocupacién por

el pulque, olvidarfa todo: alimento, reposo,

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

cuidado personal, familia, respeto de si mismo
y salud. El borracho destinaba su jornada ente-
ra a la bebida, desde que despertaba hasta que
cafa en el sopor que provoca la embriaguez.
Cuando se le vefa gritar, llorar o refir bajo la
influencia del pulque, se decia de él: ‘es como
su conejo’ (Anawalt, 1998: 69).

Los procedimientos etnogréficos y el disefio docu-
mental descritos se complementaron metodol4gi-
camente: por un lado, facilitaron la recopilacién
de experiencias y habitos; por otro, revelaron
cémo el imaginario mexica asociaba la figura del
conejo con el alcohol.

La animacién y la etnografia son considera-
das disciplinas divergentes. La primera ha sido
vista, principalmente, como una técnica para la
produccién de imdgenes, mientras que la etno-
grafia se asocia con la investigaciéon académi-
ca. La combinacién de ambas busca ofrecer una
mayor profundidad en el estudio del comporta-
miento humano y su contexto cultural. Esta inte-
gracién permite que las vivencias reunidas sean
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interpretadas y representadas mediante diversas
herramientas de animacién, y proporcionan una
perspectiva tnica.

La etnografia no solo estudia a las mino-
rfas étnicas en zonas rurales, también se enfo-
ca en sectores sociales urbanos con identidades
propias:

es posible coincidir con Michelle de La Pradelle
en que esta doble prescripcion se tradujo en el
predominio de una suerte de ‘etnologizacién’
de la vida urbana, en una serie de investiga-
ciones antropoldgicas en la ciudad que respon-
den a la busqueda por recortar al interior del
espacio urbano universos imaginados como
auténomos —‘barrios’, ‘enclaves’ o inclu-
so ‘instituciones'— sobre la base de criterios
como la co-residencia, la etnia y/o la esfera de
actividad de diversos ‘otros’ y donde la tarea
consistirfa en comprender su ‘cultura’ o ‘sub-
cultura’ especifica y relativamente auténoma

(Noel y Segura, 2016: 15-16).

Por otro lado, Yijing Wang define la animacién
etnografica como “una combinacién de docu-
mental etnogréfico y arte de animacién, que se
centra en la grabacién y visualizacién de los
recuerdos culturales, los acontecimientos cul-
turales y la comprensién cultural de los miem-
bros de la comunidad, como los grupos étnicos”
(2022: 83).

La animacidn tiene el potencial de representar
comunidades urbanas con subculturas propias,
ampliando asi el universo de estudio. A conti-
nuacién, se detalla como se aplicaron distintas
estrategias metodolégicas para combinarla con
la etnografia.

2 congjo busca distinguirse de los conteni-
dos tradicionales de las campafas antidrogas
en México. Este proyecto emplea la analogia y
la metdfora como formas de simbolizacidn, con
base en la informacién recopilada de grupos de
AA. La animacién utiliza la evocacién como una

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

“importante estrategia de representacién que
transmite la expresién emocional, [...] permite el
retrato visual de estados subjetivos y perspecti-
vas personales” (Wang, 2022: 77). 2 congjo usa
la sustitucién no mimética como “una metafo-
ra o una forma diferente de ver un objeto” (Mark
Collington, en Wang, 2022: 78). De esta manera,
pretende sensibilizar al espectador de un sector
social urbano que ha experimentado un fuerte
impacto afectivo a causa del alcoholismo y la dro-
gadiccion. El cortometraje consiste en una expre-
sidn creativa basada en la estética de lo grotesco.
Fusiona un andlisis exhaustivo de informacién
proporcionada por miembros de AA con la crea-
tividad del arte para proporcionar una mayor
comprensién sobre la vida y practicas de las per-
sonas alcohdlicas en recuperacién. Mediante pro-
tagonistas y escenarios ficticios, da cuenta de las
experiencias de quienes luchan contra el abuso
de sustancias. Al seguir la vida de un personaje
animado que enfrenta la adiccién, los espectado-
res pueden entender con mayor profundidad los
factores que contribuyen a padecer esta enferme-
dad, como el trauma, la presién social y los tras-
tornos mentales.

LA ANIMACION DE FICCION TAMBIEN PUEDE SER
ETNOGRAFICA

Los documentales animados generalmente son
de cardcter informativo y educativo, y reflejan
el estado cultural de una minorfa étnica. La par-
ticipacién de los grupos sociales representados
determina el resultado de la cinta, por tal moti-
vo, estos filmes son considerados etnogréaficos
(Wang, 2022: 77-79).

En el cine, los documentales procuran pre-
sentar la realidad de forma objetiva al ofrecer
una perspectiva neutral de los hechos, protago-
nistas y lugares de su interés. Con ello, intentan
crear conciencia sobre temas que implican a una
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determinada sociedad. En la ficcién, la veracidad
se expresa de manera diferente. Aqui importa
mds la coherencia y las estrategias de narra-
cién provenientes del lenguaje cinematogréfico
que conforman la historia. El énfasis se pone en
cémo los personajes y las situaciones resuenan
con la audiencia. La ficcién es capaz de alcanzar
el mismo nivel de sensibilizacién que un docu-
mental gracias al uso de encuadres, la estructu-
ra de la trama, la musica y la estética visual. Por
lo tanto, puede influir en las condiciones afecti-
vas de quien mira e impactar en la apreciacién
de la temadtica expuesta. Las fronteras entre la
animacién documental y la de ficcién pueden
sobreponerse. Como ejemplo, mencionamos la
produccién mexicana Dalia sigue aqui (Mencha-
ca, 2019), que trata sobre la desaparicién for-
zada. La animacién fue realizada directamente
sobre 5200 notas periodisticas que tratan estos
lamentables acontecimientos.

2 congjo cumple las caracteristicas del docu-
mental (gracias a los audios de las entrevistas)
y las une con la ficcién para generar conciencia
sobre el alcoholismo y la drogadiccién. Asi, bus-
ca establecer un vinculo entre dos areas de cono-
cimiento: las ciencias sociales y el séptimo arte.
De esta conjuncién surge la definicién de anima-
cién etnografica como una categoria que se fun-
damenta en el estudio de campo de sociedades,
ya sea en entornos rurales o urbanos, con méto-
dos de recoleccién de informacién que ofrecen la
proteccién de imagen y datos de los miembros
observados, y recurre al uso de la evocacién y la
metafora para representar ciertos temas.

Desde este enfoque, el investigador o artista
se integra en el grupo social de su interés con
el objetivo de desarrollar empatia y solidaridad.
Las experiencias recopiladas en esta inmersién
se utilizan posteriormente para construir ima-
ginarios durante la fase de preproduccién de la
cinta. El método etic (Marvin Harris, en Wang,
2022: 85), propuesto por el antropélogo Marvin
Harris, junto con los conceptos de ‘experiencia
a distancia’ y ‘experiencia cercana’, de Clifford

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

Geertz (Clifford Geertz, en Wang, 2022: 85) deben
tomarse en cuenta de manera conjunta en estas
obras, ya que el creador necesita nutrir su ima-
ginario con vivencias directas. Es fundamental
que el investigador se mimetice con la identidad
del grupo social que analiza. La aplicacién rigi-
da de los métodos etic y las experiencias a distan-
cia y cercana puede llevar a una falta de empatia
hacia las personas entrevistadas. En la investiga-
cién para la produccién de filmes bajo estas con-
diciones, no solo se debe recolectar informacion,
también resulta crucial captar las sensaciones y
conductas de los sujetos analizados. De ahi que
se proponga aplicar el método de investigacién
etnografica en esta etapa.

La preproduccién de la pelicula Coco (Unkrich
y Molina, 2017) ejemplifica la aplicacion de dicha
metodologia. Aunque Adridn Molina, codirec-
tor del filme, no ha confirmado explicitamente
su uso, se considera que gran parte del proce-
so creativo de los realizadores corresponde a este
enfoque. En sus declaraciones, Molina habla de
‘investigacién’ para describir la recoleccién de
datos necesarios para llevar a cabo su trabajo:

Sin el viaje de investigacién, este elemen-
to vibrante de la pelicula tal vez no se hubie-
ra incluido [...] El beneficio para nosotros es
que podemos pasar el tiempo viviendo en este
mundo, absorbiendo todos estos elementos y
permitiendo realmente que eso inspire la his-
toria. Por eso es importante hacer una inves-
tigacién muy al principio, porque cuando la
historia todavia esta tratando de encontrar su
camino, a veces un viaje a un taller de alebri-
jes puede inspirarte a crear una clase entera de
seres en la tierra de tus antepasados. Realmen-
te quieres abrirte y dejar que la investigacién
influya en la narracién [La traduccién es nues-
tra] (Adridn Molina, en Disney News Contribu-
tor, 2018).

Las visitas de los creadores de Coco a los Esta-
dos de Oaxaca, Michoacdn y la Ciudad de México
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tenfan como objetivo conocer a detalle la celebra-
cién del Dia de Muertos. Los elementos caracte-
risticos de esta festividad se reflejan claramente
en la pelicula: cempasuchil,? alebrijes,® perros
xoloitzcuintles,* referencias a la lucha libre y
figuras arquetipicas, como las abuelas mexica-
nas, entre otros.

Un simple viaje a un Estado de la reptblica
no puede ser considerado en s{ mismo un méto-
do etnografico, ya que Unicamente permite acu-
mular anécdotas del lugar. Sin embargo, en el
contexto de esta investigacidn, tales historias
adquieren una relevancia fundamental. El acto
mismo de la visita crea las condiciones necesa-
rias para la interpretacion y el analisis cultural.
Esto deriva en la configuracién, disefio y estruc-
tura del guion de una animacion.

RESULTADOS

Para la produccién de la obra 2 congjo se estable-
cieron los objetivos de contenido, mensaje clave,
medios de difusién, duracién, audiencia, estéti-
ca audiovisual y flujo de produccién que a conti-
nuacioén se detallan:

Contenido

Crear una historia dramdtica basada en la sim-
bologia mexica ome tochtli ° y en experiencias de
vida recolectadas en reuniones de AA para ins-
taurar un mensaje sobre las consecuencias nega-
tivas del alcoholismo y la drogadiccion.

2 Flor silvestre de color amarillo y naranja que se usa como parte
de las ofrendas y adornos en tumbas durante el Dia de los Muer-
tos, el 2 de noviembre.

3 Escultura artesanal fabricada en madera o papel originaria del
Estado de Oaxaca, México. Es un ensamble de diversos anima-
les, segiin el imaginario del artesano, y se caracteriza por sus co-
lores vibrantes.

4 Raza de perro originaria de México, que se distingue por no te-
ner pelo sobre su cuerpo.

5 ‘Dos conejo’ en nihuatl.

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

Mensaje clave
Si estas enfermedades no se tratan a tiempo, cul-
minan con la muerte de quien las padece.

Medios de difusion
Se busca exponer el cortometraje en tres platafor-
mas digitales: YouTube, TikTok y Facebook.

Duracion
Sesenta segundos.

Audiencia

La animacién esta dirigida principalmente a un
publico general de entre 17 y 25 afios, edad vul-
nerable para el inicio del consumo de alcohol
y drogas en México, segun los estudios antes
citados.

Estética audiovisual

Se intenta generar una estética de la enferme-
dad usando la animacién 2D mediante el uso del
género drama y el subgénero de lo grotesco. Con
ello, se refleja el estado de depresién y la muer-
te que puede provocar el consumo desmedido de
alcohol y drogas.

Flyjo de produccion

Estuvo a cargo de Alondra Lizeth Ramirez San-
chez, alumna de la Licenciatura en Arte Digital
de la Uaemex, con especialidad en Animacién, y
planteé el siguiente flujo:

Preproduccion: Se establecid el concepto general
de la obra, se planted el guion, storyboard, dise-
fio de personajes, escenarios y animatic.
Produccién: Se definié el lgyout, se determina-
ron los movimientos de los personajes y los fon-
dos, se aplicé limpieza y se otorgd una estética
monocromatica.

Postproduccién: En la edicién se ajusté el ritmo,
se aplicé una correccién de color y se integré el
disefio de audio. Se produjo el render final.

A continuacién, se presenta la aplicacién de la
metodologia etnografica en combinacién con los
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métodos de animacién 2D. 2 congjo narra la his-  (Figura 4). Al ingresar al bar, el animal toma el
toria de un hombre de 40 afos que experimen-  control de la situacién: se sienta e ingiere los tra-
ta un alto grado de depresién. El protagonista  gos, mostrando una grotesca felicidad mientras
estd inmerso en el alcoholismo y la drogadiccién.  se intoxica. El hombre queda relegado detrds de
Su rutina diaria incluye una visita al bafio para  €él, sumido en la tristeza y en un estado de letar-
tomar una dosis de un polvo blanco antes de salir ~ go (Figura 5).

de casa. Luego se dirige a la cantina, donde con-  En la cantina, el conejo bebe sin cesar, llenando
sume bebidas embriagantes hasta estar borra- la barra de vasos vacios. Las horas transcurren y
cho. Lleva un conejo pardsito sobre su espalda la gente a su alrededor va y viene hasta que algo

FIGURA 4. FRAME 1 DE LA ANIMACION 2 CONEJO

0w e

Fuente: Ramirez Sanchez (2024).

FIGURA. 5 FRAME 2 DE LA ANIMACION 2 CONEJO

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

-

Fuente: Ramirez Sdnchez (2024).
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inesperado ocurre. El animal se detiene abrupta-
mente, mira su copa con preocupacién y la arroja
al suelo, haciéndola estallar en pedazos. Sus ojos
se agrandan por el miedo, su estémago comien-
za a expandirse con lentitud y sus manos tiem-
blan de manera incontrolable hasta que estalla
en pedazos. Asi concluye la historia.

La animacién incorpora referencias metafori-
cas a las enfermedades del alcoholismo y la dro-
gadiccidn, siendo la mas evidente la figura del
conejo pardsito, en alusién al articulo de Patri-
cia R. Anawalt (1998). Cuando el animal toma
el control, se representa la falta de voluntad y el
dominio de las sustancias en el cuerpo. La flexi-
bilidad creativa inherente a este formato cinema-
tografico permite explorar simbolos como el del
conejo, que encarna la obsesién por el alcohol o
el craving.®

LA EVOCACION Y LA METAFORA EN 2 CONEJO

Dentro del disefio metodolégico de la investi-
gacién, uno de los aspectos criticos radicé en
el andlisis sistemadtico e interpretaciéon de datos
mixtos (cualitativos y cuantitativos). El instru-
mento cuantitativo consistié en una encuesta
estructurada aplicada a una muestra no proba-
bilistica intencional a 50 miembros de grupos de
AA. De forma paralela, se implementé un proto-
colo de entrevistas semiestructuradas a 20 perso-
nas, grabadas para su codificacién.

La encuesta incorporé variables sociodemo-
graficas estandarizadas, como edad y género. La
entrevista siguié un guion temdtico validado que

6 “Algunos autores, distinguen entre craving e impulso, descri-
biendo el primero como la sensacién subjetiva (deseo, necesi-
dad, arousal fisico, arousal emocional) de deseo por conseguir el
estado psicoldgico inducido por las drogas; mientras que el im-
pulso se describe como el determinante conductual de bdsqueda
y consumo de la sustancia” (Sanchez Hervas, Molina Bou, Del
Olmo Gurrea et al., 2001: 13).

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

exploraba narrativas biograficas, mecanismos de
afrontamiento y construccién de identidad posa-
diccién, analizadas mediante el software NVivo
12. Este enfoque multimodal permitié contrarres-
tar limitaciones inherentes a cada técnica, y ase-
gurd tanto la generalizabilidad estadistica como
la profundidad fenomenolégica de los hallazgos.
A continuacién, se enuncian las preguntas
del cuestionario aplicado.
1. ¢(Cudl ha sido su fondo de sufrimien-
to a consecuencia del alcoholismo o la

drogadiccién?

2. (Ha experimentado una experiencia
espiritual?

3. (Esto fue un factor para dejar de beber o
drogarse?

4. Describa su experiencia espiritual

La primera pregunta del instrumento de recolec-
cién de datos resulté fundamental para construir
los elementos narrativos, estéticos y conceptua-
les de la produccién animada. El 90.3 % (n=45)
de la muestra reporté haber experimentado una
fase critica caracterizada por aislamiento social
patoldgico, desvinculacién afectiva del ntcleo
familiar y deterioro del espacio habitacional,
correlacionado con periodos de consumo com-
pulsivo de sustancias psicoactivas.

Un andlisis georreferenciado de los lugares
para efectuar esta practica mostré una dicotomia
significativa: mientras el alcohol se ingeria sobre
todo en establecimientos comerciales de baja ren-
ta (78 % en cantinas), el uso de drogas ilicitas
ocurria en espacios privados marginales (82 % en
habitaciones en condiciones de hacinamiento),
lo que sugiere patrones diferenciales de rituali-
zacion del consumo. Estos hallazgos permitieron
disefiar una paleta cromadtica basada en la teoria
del color emocional (Valdez y Mehrabian, 1994),
donde las tonalidades frias (azules desaturados)
representan el aislamiento, y las célidas oscu-
ras (rojos terrosos) denotan los sitios donde se
utilizan sustancias. Con ello se refuerza el sesgo
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narrativo desde una perspectiva fenomenoldgica
de la experiencia adictiva.

La caracterizacién espacial derivada de los
testimonios funcioné como fundamento ontolé-
gico para construir la escenografia de la anima-
cién. Los entornos fueron disenados mediante un
proceso de estilizacién que privilegié la evoca-
cién interpretativa sobre la representacién mimé-
tica de la realidad. Este enfoque respondié a la
naturaleza cruda y afectivamente intensa de los
relatos, puesto que 87 % de los informantes des-
cribié condiciones de marginalidad extrema.

Para la estética, se adopté un paradigma
gross-out.” La exageracion caricaturesca y la
texturizacién orgdnica permitieron preservar la
esencia fenomenoldgica de las narrativas recolec-
tadas, mitigar el potencial efecto revictimizante
de una representacion hiperrealista, y enfatizar
la dimensién psicosomatica de la experiencia
adictiva. El resultado fue un artefacto visual que
opera en el intersticio entre lo documental y lo
simbdlico, donde la deformacién expresionista
de los espacios (cantinas con proporciones dis-
torsionadas, habitaciones con superficies grises)
codifica epistemoldgicamente las condiciones de
precariedad reportadas.

La animacién, en tanto lenguaje visual y
narrativo, posee una capacidad tnica para cons-
truir universos figurativos alternativos gracias
al uso de estrategias de metaforizacion (Furniss,
2016). Esto le permite articular relatos complejos
que trascienden la literalidad, asi como configu-
rar visiones del mundo subjetivas y simbdlica-
mente densas. En el presente estudio se disefid
un sistema diegético estructurado en cinco varia-
bles interrelacionadas:

1. Espacio: Entornos liminales que oscilan

entre lo doméstico y lo siniestro.

7 “Las peliculas de lo grotesco o lo asqueroso, se centran en par-
tes y funciones corporales que estin vergonzosamente fuera del
control de la mente, como vémitos, pedos y emisiones de liqui-
dos” [La traduccién es nuestra] (Annett, 2024: 100).

2 conejo: La animacion etnogrdfica...

2. Temporalidad: Ritmos dislocados que
replican la percepcién alterada durante el
consumo.

3. Personajes: Arquetipos psicosociales.

4. Movimiento: Patoldgico, basado en el
estudio visual del deterioro motor por
adiccién.

5. Técnica: Fusidén de animacién 2D tradi-
cional con texturas orgdnicas digitales.

El elemento central de la obra fue la conceptua-
lizacién del conejo como ente que corporiza la
obsesién del consumo. Esta eleccién se funda-
menta en una paradoja cultural, mientras este
animal ha sido histéricamente codificado como
simbolo de inocencia doméstica, su resignifica-
cién como pardsito genera una disonancia que
potencia el discurso critico. La tensién entre su
apariencia familiar, protegida por convenciones
sociales, y su naturaleza destructiva como agen-
te de la adiccién permite trascender las limita-
ciones del realismo documental y ofrece una
cartografia afectiva del abuso de sustancias.

La representacién cinematogréafica del cone-
jo constituye un significante cultural polisémico
que va mds alld de su morfologia. Este arqueti-
po opera con frecuencia como dispositivo liminal
que problematiza los umbrales de la percepcién
humana. En Harvey (Koster, 1950) —protagoni-
zada por James Stewart— un conejo antropomor-
fo encarna el limite entre la realidad y la fantasfa
a nivel social. Se puede afirmar que su oscura
silueta no es producto ni de una razén esquizo-
frénica ni de los intereses diversos del personaje
principal. En este caso nos encontramos ante la
conciencia de un individuo que, desde su estado
mental y condicién de eterno nifio, ha rechaza-
do, por una u otra razén, asumir su rol de adul-
to y tiene un amigo imaginario. Esta referencia
metaférica también se observa en la animacién
2 congjo, donde el alcoholismo y la drogadic-
cién se presentan como vias de escape del mun-
do féctico.
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CONCLUSIONES

Se establece que el modelo de investigacién desa-
rrollado en este estudio representa un aporte
significativo a la conceptualizacién de la anima-
cién etnografica. Dicho enfoque metodolégico se
caracteriza por:

1. Implementacién sistemdtica de técni-
cas de recoleccién de datos cualitativos
(entrevistas en profundidad y registro de
testimonios) bajo principios de intersub-
jetividad y reciprocidad analitica;

2. Transduccién creativa de narrativas bio-
graficas en estructuras dramaticas aptas
para su representacién animada;

3. Articulacién de un marco procesual
que vincula de forma organica la inves-
tigacién de campo con la creacién
audiovisual.

Este paradigma posibilita la generacién de con-
tenidos animados fundamentados en realidades
especificas y supera aproximaciones meramen-
te intuitivas o especulativas. La animacién etno-
grafica asi concebida emerge como un dispositivo
de documentacién sociocultural, un mecanismo
de preservacién de memoria colectiva y un puen-
te epistemoldgico entre las ciencias sociales y
la produccién artistica. EI modelo propuesto no
solo enriquece el campo tedrico de los estudios de
animacion, sino que ademads establece protocolos
replicables para proyectos que busquen articular
rigor investigativo con innovacién creativa.

2 congjo se configura como un dispositi-
vo discursivo de singular potencia para abor-
dar las problemadticas asociadas al alcoholismo
y la drogadiccién. Su eficacia trasciende la mera
captacién de atencién y se constituye como un
lenguaje visual con los siguientes resultados:

* Representacién de

psicosociales.

complejidades
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e (Codificacion ~ de  procesos  adicti-
vos mediante sistemas simbdlicos no
literales.

* Visualizacién de dimensiones intangi-
bles (dependencia, craving, deterioro
cognitivo).

e Construccién de empatia narrativa.

* Articulacién de metaforas visuales.

* Materializacién de conceptos abstractos
(adiccién como pardsito, deterioro como
paisaje mutante).

e Traduccién intersemidtica de experien-

cias subjetivas.

Esta triple capacidad —representacional, empa-
tica y metaférica— posiciona a la animacién
como medio idéneo para realizar intervenciones
en salud publica, en particular en programas de
prevencion primaria dirigidos a poblaciones juve-
niles, estrategias de reduccién de estigma social
o como herramienta de psicoeducacién comu-
nitaria. El potencial de este medio radica en su
capacidad para generar identificaciones profun-
das sin recurrir al didactismo simplificador, asi
como para elaborar mensajes que, a pesar de ser
complejos, facilitan una alta retencién cognitiva
y resonancia emocional en los espectadores.

La propuesta estética desarrollada en esta
investigacién surge de un proceso sistemadtico
de transcodificacidon creativa, mediante el cual
se articulan cinco dimensiones fundamenta-
les: 1) la experiencia de la adiccién, almacenada
por medio de testimonios biograficos y entrevis-
tas en profundidad a sujetos que han atravesa-
do procesos de dependencia; 2) la interpretacion
analitica de estos datos, identificando patrones
afectivos, cognitivos y conductuales recurrentes;
3) la traduccién estético-formal de esta informa-
cién en lenguaje animado, donde los elementos
visuales, sonoros y narrativos encarnan dichas
vivencias con la ayuda de metaforas visuales
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(deformaciones espaciales, alteraciones cromati-

cas); 4) distorsiones temporales que replican la

percepcién alterada; y 5) morfologias corporales

que materializan el deterioro psicosomaético.
Este enfoque metodolégico constituye un

modelo de etnografia animada, donde la creacién

artistica cumple los siguientes roles:

a) Dispositivo de documentacién de experien-
cias subjetivas.

b) Herramienta de andlisis de fenémenos
complejos.

¢) Puente comunicativo entre lo individual y lo
colectivo.

La estética resultante no busca ilustrar de mane-
ra literal las vivencias recogidas, sino construir
un sistema de significacién que preserve su car-
ga emocional y epistemoldgica, permitiendo nue-
vas formas de comprensién del fendmeno de las
adicciones.
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