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RESUMEN

Esta investigacion estd motivada por la falta de informacion, desde la mirada del disefio
grafico, sobre la influencia de las peliculas infantiles en los nifios, y mas escasos son los
estudios enfocados en Argentina. Mediante este trabajo, se establecieron los parametros
para la aplicacion de signos visuales como medio de expresion de valores infantiles en
los filmes animados dirigidos a nifios de 3 a 6 afios. Su desarrollo fue de alcance
descriptivo, se realizé un analisis cualitativo de los datos obtenidos con dos instrumentos,
aplicando a las diferentes poblaciones, siendo estas las peliculas de Pixar, los nifios de 3
a 6 afos y los padres de estos nifios, un muestreo no probabilistico. Los resultados
obtenidos desembocaron en importantes aportes para el objetivo de la investigacion ya
que, gracias al andlisis realizado de la poblacidn, se obtuvieron los diez parametros. Asi,
este trabajo representa un antecedente en la tematica abordada, y a su vez, busco fomentar
la realizacion de peliculas infantiles para que impacte de manera positiva en los nifios,

mediante el uso de los parametros establecidos.

Palabras claves:

Disefio Grafico, Disefio de Animacion, Peliculas Infantiles, Signos visuales, Valores.



ABSTRACT

This research is motivated by the lack of information, from the point of view of graphic
design, on the influence of children's films on children, and more scarce are the studies
focused on Argentina. Through this work, parameters were established for the application
of visual signs as a means of expressing children's values in animated films aimed at
children from 3 to 6 years old. Its development was of descriptive scope, a qualitative
analysis of the data obtained with two instruments was made, applying to the different
populations, being these the Pixar films, the children from 3 to 6 years old and the parents
of these children, a non-probabilistic sampling. The results obtained resulted in important
contributions to the research objective since, thanks to the analysis of the population, the
ten parameters were obtained. Thus, this work represents an antecedent in the subject
matter addressed, and at the same time, it sought to encourage the making of children’s

films so that they have a positive impact on children, by using the established parameters.

Keywords:

Graphic Design, Animation Design, Children's Movies, Visual signs, Values.



INTRODUCCION

El cine de animacidn, por definicion, se lo entiende como la agrupacién de filmes
creados mediante la técnica de grabacion de imagen por imagen, la cual tiene la capacidad
de dar vida a cualquier cosa que esta inanimada como dibujos, mufiecos articulados,
plastilinas, gréficos 2D y 3D. En fin, es todo aquello que fijado en el tiempo no es

considerado vivo (Duran, 2016).

Una caracteristica importante en la animacion es que suele estar orientada a un
publico infantil, otorgandole una gran responsabilidad con respecto a la influencia que
tienen en ellos. Sumandole que, segin Andrés Tripero (2010), el cine es uno de los medios
con el que los nifios tienen su primer contacto, y ademas se lo sita como uno de los
principales recursos para las funciones psiquicas superiores como crear, sofiar o pensar.
Siendo, también, un canal para desarrollar la inteligencia filmica del nifio. Es decir, para
lograr construir ideas y conocimientos, a través de elementos en la accion filmica que son
expuestas en el crecimiento de una inteligencia. Esta Ultima, dependera del nivel

bioldgico, como cultural que se le haya predispuesto al nifio.

Todo conocimiento se caracteriza por encontrarse en la base misma de todo
comportamiento de adaptacion, y el nifio conoce el mundo, en una gran medida, tal y
como se lo muestran los nuevos recursos de comunicacion y de informacion de caracter
digital y multimedia. Visto de esta forma, se debe mencionar que el nifio pasa por
diferentes etapas en el desarrollo epistemoldgico-genético con respecto a la multimedia.
Una de estas fases, es la de influencia emocional y simbdlica (de dos a seis afios), que
daria lugar, con la aparicion de una espontdnea imitacion representativa, a una “Pre-

inteligencia multimedia emocional y simbolica” (Andrés Tripero 2010).



Esta etapa coincide con el desarrollo muy relevante del crecimiento personal en
los nifios de tres a cinco afios, centrada en el interés por relacionarse con otros nenes,
probando sus habilidades y capacidades. En esta etapa de vida, el nifio comienza a
construir y desarrollar juicios de valor y preservacion de si mismo, denominada por
Erikson (segun como lo cité Martinez, 2016) como Iniciativa vs Culpa donde el nifio
comienza a desarrollarse rapidamente tanto fisica como intelectualmente. En la misma,
se construyen y moldean criterios de aceptacion o rechazo de acuerdo a las costumbres y

creencias aprendidas.

Cabe considerar que, como toda pieza visual comunicativa, el cine de animacién
hace del disefio gréafico, una disciplina esencial para el analisis de su influencia. Ya que,
como sefiala Joan Costa, “el disefio grafico es, especificamente, disefio de comunicacion.
Vincula el lenguaje de la informacidén con la semidtica. Los mensajes son sistemas
semidticos. Contienen significados, que son percibidos simultaneamente por las vias
semantica y estética. La percepcion visual es ambivalente.” (Costa, 2014, p.7). Por lo
tanto, no puede separarse el disefio grafico del significado de los mensajes que el cine
produce, ni de cdmo estos mensajes le afectan a quienes lo reciben en un entorno y en
una situacion especifica. Entonces, el disefio centrado en este tipo de analisis corresponde

al disefio grafico enfocado como comunicacion visual.

Una de las empresas mas reconocidas en el cine de animacion es The Walt Disney
Company, siendo lider internacional en entretenimiento y medios familiares. Creada por
Walt Disney en 1923, era antes conocida como Disney Brothers Cartoon Studio, hasta

que en 1986 se le cambio el nombre por el actual (The Walt Disney Company, 2020).



Hoy en dia, la marca es duefia de varios negocios relacionados con el
entretenimiento y entre una de ellas encontramos a Pixar Animation Studios. El cual es
un estudio de cine con capacidades técnicas, creativas y de produccién de renombre
mundial en el arte de la animacion por computadora. Ha creado algunas de las peliculas
animadas mas exitosas, incluyendo Toy Story, Los Increibles, Ratatouille, Intensamente
y Coco. Sus peliculas, usualmente orientadas para publicos de todas las edades, han
ganado 36 Premios de la Academia y han recaudado mas de $ 13 mil millones en la
taquilla mundial (Walt Disney Studios, 2018). Siendo asi la situacion, resulta claro, que
las peliculas infantiles de Pixar Animation Studios son unas de las mas vistas por los

nifios alrededor del mundo, por ende, unas de las que mas influencia tienen en estos.

En este contexto se reconoce el papel importante del disefio gréafico a la hora de
analizar la influencia de las peliculas clasicas para infantes con respecto a la formacion

de los valores de esta audiencia.

Esta tematica ya ha sido investigada antes por lo que se tomaran como
antecedentes el trabajo de Alfonso Valdivieso (2013) Analisis de los dibujos animados
emitidos en television: personajes, estilos y mensajes, donde se analizaron como se
representan los dibujos animados, las técnicas pictdricas y de animacion que se utiliza y

los mensajes que trasmiten.

Se tom6 como segundo antecedente el trabajo de Gabriela Mérigo Gonzalez-
Garza (2019), ¢Qué le ensefian a los nifios y nifias las peliculas de Disney y qué tanto les
puede llegar a afectar? Dicha investigacion ofrece una perspectiva analitica sobre lo que

es Disney como empresa y los efectos de sus peliculas en los nifios y nifias.



Como antecedente desde analisis del disefio grafico en el cine de animacién
infantil, tomamaos el proyecto de investigacion Julieta Noriega (2013), Representaciones
de Género en la pelicula Enredados desde la mirada del Disefio Grafico. Este andlisis se
concentra en detectar la personalidad de cada personaje, de la pelicula Enredados, a partir
de un conjunto de recursos graficos aplicados en decodificar los mensajes que se desean

transmitir.

Por ultimo, consideramos como antecedente el trabajo de Beatriz Cordobés Pérez
(2018) titulado Analisis de los dibujos animados que ven los nifios de Infantil; tematica,
estética y habitos de consumo televisivo. El estudio se enfoca en investigar las principales
piezas de animacién que los nifios miran, el por qué las ven, qué opinan los padres y

docentes sobre las mismas y qué tipo de contenido, estética y mensaje trasmiten.

Debido a que el cine es un medio de comunicacion utilizado como enfoque de
investigacion para sociologos, comunicadores e incluso desde la pedagogia. Hay muy
pocas investigaciones enfocadas desde la mirada del disefio grafico sobre la influencia de
las peliculas infantiles en los nifios, y mas escasos son estos estudios enfocados en

Argentina.

Como todo medio de comunicacion, el cine tiene su propio lenguaje, segun
Fernando Franco (s.f.), este Gltimo es de caracter multidisciplinar, ya que junta elementos
de otras areas como la arquitectura y la fotografia. Estos elementos se los clasifica
brevemente en tamafios de plano (plano general, plano entero, plano americano, primer
plano, detalle o inserto), angulos de la cdmara (angulacién normal, plano picado y plano

contrapicado) y movimientos de la cAmara (soporte humano y soporte de maquinaria).



Para analizar este lenguaje y sus signos, es necesario recurrir a una ciencia llamada
semidtica. Segun Mauricio Beuchot (2013) se le llama semidtica a la ciencia que estudia
al signo en general, y, por ende, estudia todos los signos que formen lenguajes y sistemas.
Entendiendo como signo a todo aquello que represente a otra cosa. En otras palabras, 1o
que esta en lugar de otra cosa, siendo esta Gltima a lo que se denomina como el
significado. Del mismo modo, se podria definir que todo aquello que representa a otra
cosa de manera visual, es un signo visual. Este tipo de signo, segun Pierce (segin como
citd Bafuelos Capistran, 2006) puede ser denominado: 1) icono, si estd fundado en la
similitud entre el representante y el representado. 2) indice, el cual es el que resulta de la
contigliidad fisica entre el representante y el representado. 3) simbolo, llamado asi al

signo cuya existencia se basa en una convencion social.

Esta ciencia tiene como uno de los objetos de estudio a la semi6tica de la imagen,
es decir, el estudio del signo icénico y los procesos de sentido-significacion a partir de la
imagen. Esta rama de la semi6tica, se divide en tres grandes areas: la semidtica de la
imagen estatica (como imagenes iconicas, simbdlicas y estéticas), la semidtica de la
imagen dindmica (por ejemplo, el lenguaje de los sordomudos, mimica, teatro, tv., etc.)
y, por altimo, una semidtica visual que se puede relacionar con el espacio, como la

arquitectura, o con las manifestaciones, como la semidtica de la moda (Karam, 2011).

Una de las caracteristicas del disefio grafico es que vincula la informacién con la
semidtica, ya que los mensajes que produce son sistemas de signos que refieren a objetos
ausentes (Costa, 2014). Este tipo de mensaje, el cual se lo llama mensaje gréafico, tiene
las siguientes funciones: En principal, la de contacto que tiene la capacidad para captar la
atencion e incitar a la lectura. Luego, la informacion, siendo la capacidad para aludir a las

nociones que el emisor intenta trasmitir. Por siguiente, la funcion de persuasion con la
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intencién de producir en los receptores efectos ulteriores a la propia comunicacion. La
cuarta funcién es la identificacion, con la capacidad de sugerir la identidad del emisor. La
quinta es la capacidad de comunicar sus propias claves de decodificacion, llamada
convencionalidad. Y, por ultimo, la estética, con la virtud de construir un hecho visual

abstracto (Chaves, 1989).

Segun Tanius Karam (2011), el mensaje de la semiotica de la imagen puede ser
analizado desde la sintagmatica, la paradigmatica, lo connotativo, lo denotativo y
también, desde la retérica. Cada uno de estos analisis tiene su propia perspectiva. Desde
el lado sintagmatico, se podré estudiar la superficialidad del mensaje, el orden que expone
la presentacion de sus signos. La paradigmatica, permite conocer las posibilidades
combinatorias de los signos y el sistema de eleccion por parte del autor para resolver
alguna necesidad. Ambos analisis conciben a los signos como parte de un sistema y

exploran sus funciones dentro de c6digos y subcddigos.

Siguiendo con lo expuesto por Karam (2011), analizar las connotaciones de una
serie de signos es estudiar los cédigos culturales que justamente condicionan dichos
significados, es decir, los significados ideoldgicos. Y analizar desde las denotaciones
implica lo anecddtico que se podra desprender de estas imagenes, de las formas, colores,
figuras, etc., se podria decir, lo que se presenta como natural. En semidtica la denotacion
y connotacidon son términos que describen relaciones entre el significante y el significado,

y la distincion analitica se hace entre sus dos tipos de significados.

Finalmente, el analisis retorico remite a la efectividad y a la naturaleza persuasiva
del lenguaje. Esta funcion del lenguaje no es exclusiva de cierto tipo de discursos como

el de la publicidad o el politico. Hay que considerar a la retérica como una estrategia para
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generar efectos en cualquier tipo de mensaje, donde se debe estudiar todos los recursos,
formas, estructuras mediante los cuales el enunciador (el anunciante) trata de ser eficaz,
desde los recursos para atraer la atencidn, hasta la manera en como intenta convencer de
la verosimilitud (Karam, 2011). En este trabajo, es necesario mencionar una rama de este
analisis, la retérica visual, es el arte del manejo de figuras visuales establecidas por
convenciones historicas, sociales y culturales, teniendo como fin principal generar un

discurso visual persuasivo (Bafiuelos Capistran, 2006)

Dentro de este tipo de analisis, también se encontrard el concepto de figura
retorica, entendiéndolo aqui, como todo tipo de recursos o manipulaciones utilizadas para
cumplir el proposito esencial de la retérica mencionado anteriormente. Este concepto
tiene gran cantidad de clasificaciones, las cuales se nombraran algunas como: la metéafora
(tropo que consiste en trasladar el sentido recto de las voces a otro figurado, en virtud de
una comparacion tacita), la hipérbole (figura que consiste en aumentar o disminuir
excesivamente aquello de lo que se habla), la paradoja (figura de pensamiento que
consiste en emplear expresiones o frases que envuelven contradiccion), la antitesis (figura
que consiste en contraponer una frase o una palabra a otra de significacion contraria) y la
anafora (figura que consiste en repetir a propdsito palabras o conceptos) (Menéndez-

Pidal, 2010).

Los diferentes antecedentes tomados en este manuscrito llegan a la conclusion de
que el cine de animacion infantil, como medio de comunicacion, es una gran influencia
en los comportamientos y pensamientos de los nifios, ya sea desde su contenido

conceptual, como desde su contenido estético.
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Esta investigacion busca identificar los componentes visuales utilizados durante
la creacion de las ultimas peliculas de Pixar. Considerando relevante, enfocar el analisis
desde la mirada del disefio grafico para comprender la influencia de estos signos visuales
en la formacién de valores en los nifios. Al identificar esta influencia, se podra generar
lineamientos para el uso de signos visuales como medio de expresion de valores en los

filmes de animacién infantil.

Se entiende que se puede analizar una pieza de cine de animacion desde distintas
profesiones, y que el disefio grafico es s6lo uno de estos enfoques. Esta investigacion
busca determinar de qué manera influyen las peliculas mas vistas por los nifios argentinos,

a través de los signos visuales utilizados para su creacion.

Para la investigacion se planted el siguiente objetivo general: Determinar
parametros para la aplicacion de signos visuales como medio de expresion de valores

infantiles en los filmes animados dirigidos a nifios de 3 a 6 afios

Obijetivos especificos:

- Describir el rol de las peliculas de Pixar estrenadas entre el 2009 y el 2019 en la vida
cotidiana de los nifios de 3 a 6 afos.

- Identificar los signos visuales utilizados en las peliculas de Pixar que puedan llegar a
influenciar en la formacion de valores del publico objetivo

- Analizar de qué manera las connotaciones de las peliculas de Pixar logran influir en

el pablico objetivo.
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METODO

Disefio

La investigacion desarrollada es de alcance descriptivo. Este tipo de alcance busca
analizar de las propiedades, caracteristicas y rasgos importantes y especificos del
fendmeno que se estudia. También sirven para describir tendencias en un grupo o
poblacion. Esta investigacion tiene como meta describir fendémenos, situaciones,
contextos y eventos, es decir, detallar como son y cémo se presentan. De manera
independiente, miden conceptos o variables sin indicar como se relacionan estos mismos

entre si. (Herndndez Sampieri, et al 2010).

En cuanto al enfoque de este estudio se utilizé el cualitativo. Se lo denomina asi,
debido a que analizan los datos de manera no numérica permitiendo la subjetividad en

este tipo de analisis (Herndndez Sampieri et al 2010).

Luego, se optd por el disefio de la investigacion no experimental. Ya que, la
investigacion se realiza sin la manipulacion deliberada de variables y sélo se observan los
fendmenos tal cual son o en su ambiente natural. Una vez analizados, no se manipulan
variables en pos de observar las consecuencias de dichas manipulaciones. (Hernandez
Sampieri et al, 2010). La investigacion de disefio no experimental en este caso sera de
tipo transversal, en las que se recopilan datos en momentos especificos, no una medicién

a lo largo del tiempo.

Participantes

Con respecto a los participantes que forman parte de este manuscrito, se formulan
tres lineas de poblacion segln los objetivos propuestos, teniendo como centro el rol de

las peliculas de Pixar, como el rol del espectador principal y la de sus padres. En el caso
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puntual de esta investigacion, la poblacién estuvo conformada por objetos observables y
sujetos, a saber: 1) como objetos se tuvieron en cuenta todas las peliculas producidas y
creadas por Pixar desde su fundacion hasta ahora y 2) como sujetos a todos los nifios entre
3y 6 afios de Argentina que hayan visto las peliculas de Pixar, como también, a los padres

de estos nifos.

De este modo, la muestra de esta investigacion, es decir, el subgrupo o
subconjunto de la poblacion, se conformé por: 1) Nueve peliculas de animacion de la
empresa de Pixar de la Ultima década— como criterio de inclusion se tomo la presencia de
al menos una pelicula que haya sido estrenada cada dos afios (entre los afios 2009 y 2019)
y cdmo método de exclusion son para todas aquellas peliculas que no se encuentran
disponibles para ver en Netflix y Cuevana,- 2) Los nifios entre tres a seis afios que viven
en el barrio La Rufina de La Calera en la provincia de Cérdoba — como criterio de
inclusién que haya al menos uno de cada género por cada una de las edades y como
método de exclusion, los nifios que no hayan visto al menos seis de las ultimas peliculas
de Pixar- y 3) Los padres de los nifios entrevistados- considerando como criterio de
inclusién a al menos un padre por cada nifio entrevistado, y como de exclusién a aquellos

padres que no vivan en el barrio La Rufina- .

En todos los casos, los muestreos fueron no probabilisticos, por la razon de que la
eleccion de los elementos no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con
las caracteristicas de la investigacion o de quien hace la muestra (Hernandez Sampieri et
al, 2010). Como debe ser, se solicitd el consentimiento informado por escrito a los
participantes y padres de los participantes (menores) elegidos para la entrevista. Como
también se les explicé verbalmente a los participantes, y en el caso de los menores, a sus

padres, cada aspecto del mismo consentimiento dandole lugar para que haga las preguntas
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que considere necesarias. Ambos consentimientos (el de los padres y el de los menores)

se presentan aqui:

Documento de consentimiento
Informacion

Docimento de consentitniento informado para padres de los nimios entre 3 y 6 aflos

Se les invita o partcipar en la mvestigacion: influencia de las peliculas de Pixar en la formacion de
valores de los nmios de 3 a 6 anos

Investigadora principal: Maria Guadalupe Rodriguez de la Torre

Institucion: Universidad Empresanal Siglo 21.

Me dinjo a ustedes con la finahidad de sohicitar su colaborncion en e trabajo mvestigativo titulado:
mfluencia de las peliculas de Pixar en la formacion de valores de los miflos de 3 2 6 afios.

Se escogeton este grupo por ser padees de nulos entre 3 v 6 aflos que miran las peliculas de Pixar. Se
necesitan algunos datos sobre la percepaion que los padres tengan respecto al rol que tienen las pelicu-
las de Pixar en la vida cotidiana de sus hijos

Cualguser duda respecto a la imvestigacion, bien sea algin termmo o conceplo especifico, puede hacerla
llegar, y sin dudarlo se le dara la explicacion requernda

La mveshigacion s¢ realizam a traves de una entrevista senmestruchurada

Seria de gran utilidad contar con su consentnento, quedando expresmmente a su voluntad aceptar 0 no
Ia wvitacion a parncipar.

Formulario de Consentimiento

He leido la mformacion proporcionada. He temdo fa opormnidad de preguntar sobre ella y se me ha
contestado satisfactonamente las preguntas que he realizado. Consiento voluntanmmente participar en
esta vestigacion v entiendo que tengo ¢l derecho de retirarme de la wvestigacion en cualquier
momento sin que me afecte on nInguNs Manera

Nombre del Participante _ Fuma del Participante
Fecha Dia'mes/ano

Figura 1. Documento de consentimiento para entrevista con los padres.

elaboracion propia

Fuente:



Documento de consentimiento

Informacion

Documento de consentinnento mformado pam  padres responsables de los nifios entre 3 y 6 aiios entre-
vistados

Se les mvita a parucipar en la mvestigacion: mfluencia de las peliculas de Pixar en la formacion de
valores de los nimos de 3 a 6 anos

Investigndors principal: Maria Guadalupe Rodriguez de la Tomre

Institucion: Universidad Empresanal Siglo 21

Me diryo a ustedes con Ia finalidad de solicitar su colaboracion en e trabajo mvestigativo titulado
influencia de las peliculas de Pixar en la formacion de valores de los nifios de 3 2 6 anios

Se escogreron este grupo de milos por tener entre 3 v 6 aftos y murar las peliculas de Prxar. Se necesitan
algunos datos sobre la percepeion que los nimios tengan respecto a las peliculas de Pooar

Cualquier duda respecto a la mvestigacion, bien sea algin termmo o concepto especifico, puede hacerla
llegar, y sin dudario se le dara la explicacion requerida

La mvestigacion se realizara a traves de una entrevista senuestructurada

Seria de gran utilidad contar con su consentimento, quedando expresamente a su voluntad aceptar o no
Ia mvitacion a participar

Formulario de Consentimiento

He leido la mformacion proporcionada. He temdo la oportunidad de preguntar sobre ella v s¢ me ha
contestado sansfactonamente las preguntas que he realizado. Consiento voluntanamente que e menor
participe en esta mvestigacion y entiendo que tengo ¢l derecho de retimanne de la nvestigacion en
cualquier momento sin que me afecte en MNgUNA MANS

Nombre del Participante
Nombre del Responsable del Menor

Firma del Responsable del Menor

Fecha Dia’‘mes/niio

Figura 2. Documento de consentimiento para entrevista con los padres.

elaboracion propia

16

Fuente:

El tamafio de las muestras se determind a partir de la capacidad de recoleccion de

datos, puntualmente reducida por el tiempo de investigacion y por la situacion de la

pandemia global que se vivio en el afio. En el caso del muestreo de las peliculas, se

tuvieron en cuenta seis (6) para cubrir al menos una cada 2 afios. Y en el caso de las

entrevistas, se seleccionaron seis (6) nifios que hayan visto al menos 6 de las ultimas

peliculas de Pixar, creadas entre los afios 2009 y 2019, por ultimo, se seleccionaron tres

(3) adultos, siendo estos los padres de los mismos nifios entrevistados.
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El muestreo realizado en ambas situaciones fue accidental, ya que segun Grasso
(1999), se le llama asi a toda muestra que se conforma con aquellos sujetos o elementos
de la poblacion a los que es mas facil acceder en una situacion dada. Usualmente en este
tipo de muestras se toman conjuntos intactos o se aprovechan grupos de sujetos que se

reunieron o conformaron con anterioridad a la investigacion.

Instrumentos

El instrumento utilizado para el segundo objetivo especifico es la observacion
directa no participante (mediante la cual se captaron datos directos de los objetos y su
contexto) y para el primer y el tercer objetivo especifico se confecciond dos tipos de
entrevistas semiestructuradas. Se le llama entrevista semiestructurada a “un evento
conversacional o, si se quiere, un proceso dinamico de comunicacién interpersonal, en el

cual dos 0 mas personas conversan para tratar un asunto” (Ander Egg, 2011).

Analisis de datos

En analisis de datos fue totalmente cualitativo. Unicamente para datos concretos
se ha utilizado la herramienta Excel para configurar tablas de analisis y comparacion. El
primer y tercer objetivo especifico se dividieron los dos tipos de entrevistas y se
plasmaron las respuestas de cada una en una guia de pautas diferente, donde luego se

compar0 con las respuestas de las diferentes entrevistas del mismo tipo.

Por otro lado, para el segundo objetivo especifico se ha analizado en base a una
grilla de analisis morfo estético y semiotico (cuadro de doble entrada), que incluyd
unidades de registro tales como: informacion general de la trama, fecha y lugar

aproximado en el que esta basada, valores y ensefianzas que quiere trasmitir, uso del color
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como elemento expresivo (céalidos/frios y tipo de armonia de color), imagen y nivel de

iconicidad.

Con respecto al analisis de los personajes, se utilizaron las unidades como:
nombre, naturaleza de los personajes (humanos, antropomorfos, zoomorfos y fantasticos)
género, edad, profesidn/oficio/cargo/funcién, historia, caracteristicas fisicas y
caracteristicas de la personalidad de los protagonistas y antagonistas, como también de
aquellos personajes secundarios o personajes que usualmente son queridos por el publico
sin necesariamente ser principales, explicando asi la denotacion de los mismos, y, luego,

su connotacion. Ademas, se analizaron los roles y relaciones que tienen entre estos.

Por ultimo, se analizan las escenas mas importantes o claves de la pelicula,
teniendo en cuenta las caracteristicas de esta, las reacciones de los distintos personajes en
esa situacion. y los recursos de la retérica utilizados. Algunos de estos aspectos se

analizaron en base a la regla de recuento de presencia o ausencia.
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RESULTADOS

Los resultados que se expondran a continuacion se basan en la informacion
obtenida a partir de dos entrevistas semiestructuradas realizadas a los usuarios infantes
de las peliculas de Pixar y a los padres de estos mismos. Estas entrevistas tuvieron como
objetivo describir el rol de las peliculas de Pixar estrenadas entre el 2009 y el 2019 en la

vida cotidiana de los nifos entre 3 a 6 afios.

Por otro lado, a través de fichas de observacion con pardmetros anteriormente
determinados, se hizo la observacion directa no participante de las peliculas de Pixar para
lograr identificar los signos visuales que puedan influenciar en la formacién de valores

de los nifos.

Por ultimo, las respuestas que se enunciaron con el objetivo de analizar la manera
en que las connotaciones de estas peliculas logran influir en los espectadores, estas
respuestas, fueron obtenidas mediante las mismas entrevistas mencionadas anteriormente

para el alcance del primer objetivo.

En términos generales, se constataron opiniones homogéneas, de los nifios y de
los padres, sobre el papel de estas peliculas en el dia a dia de los infantes. Esta
homogeneidad, es encontrada, también, en las respuestas realizadas para analizar el modo

en que estas influencian.

Rol de las peliculas de Pixar estrenadas entre el 2009 y 2019 en la vida cotidiana de

los nifios de 3 a 6 afos.

Con el fin de responder al objetivo de describir los roles de las peliculas, se
realizaron preguntas a todas las personas involucradas en la investigacion. Las cuales

indagaban sobre la cantidad aproximada de horas por dia que se veian, la descripcion de
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la pelicula, cuales peliculas se veian, las escenas y los personajes preferidos, como
también, la de las otras peliculas, la de los comportamientos y frases que imitaban sus

nifios, entre otros (Ver Anexo 1y 2).

En general, a los nifios entre 4 y 6 afos, les gusta ver peliculas de animacion.
Preferentemente en el cine, mas que en sus casas. Cuando se trata de las peliculas de
Pixar, los nifios vieron al menos 11 de los dltimos 12 filmes, siendo Coco la mas elegida
como una de las mejores. La mayor cantidad de nifios entrevistados queria ser como su
personaje preferido o incluso amigo de él. Todos recordaban alguna frase de la pelicula o

personaje favorito como “jSin musica!” de la Abuelita de Coco.

Asi mismo, en la entrevista realizada a los padres, en la pregunta 1) ; Cuéntas horas
al dia tu hijo ve peliculas de este tipo/television?, afirmaban que sus hijos veian al menos
4 horas diarias de television, dando a entender también, que, debido a la situacién
presentada por la Pandemia, pasan frente al televisor més horas de las mencionadas
anteriormente. Otro aspecto que se menciond, en la pregunta 2 sobre si su hijo repetia las
peliculas que veia, fue el hecho de que los nifios no tenian problema de ver unay otra vez
la misma pelicula. Respecto a los personajes y respondiendo a la pregunta 5 sobre si los
nifios poseian juguetes/objetos sobre sus personajes preferidos, el resultado fue que los
nifios solian tener no sélo juguetes, sino también, peluches, disfraces, utiles escolares y
decoraciones en su cuarto de sus figuras preferidas de los filmes de Pixar. Otro aspecto,
en la pregunta 6) ¢Noto si su hijo/a copia algunas actitudes de los personajes o escenas de
las peliculas que ve?, fue que los infantes tendian a imitarlos, repitiendo frases, canciones
o0 incluso la manera de vestir y hablar, dando a entender que sus hijos copian algunos

comportamientos de sus héroes en situaciones especificas. Un ejemplo mencionado por
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un padre es que su hijo solia decir la famosa frase de Monster Inc.: “Cuidadito, Wazowski,

cuidadito”. Cuando queria referirse a la conocida expresion, “Ojo, con lo que haces”.

Los signos visuales de las peliculas de Pixar

Luego de analizar las 6 diferentes peliculas estrenadas entre el 2009 y el 2019 se
observaron ciertas similitudes y diferencias entre las mismas (ver anexo N°3). Dividiendo

este analisis en tres secciones: Peliculas, Personajes y Escenas.

Las peliculas

Se caracterizaron por estar basadas, en su mayoria, en distintas zonas de Estados
Unidos. Otra similitud era que todas trataban en algin punto, ya sea en mayor o menor
cantidad, como valores principales la familia, la amistad, la lealtad y la unién. En cuanto
al uso del color en la imagen, se asemejaban bastante al utilizar colores frios en escenas
tristes o donde el antagonista se encontraba presente. El rojo ha sido utilizado en
situaciones donde los personajes principales se encontraban en peligro extremo de vida.
Y los colores amarrillos y verdes en situaciones en los finales felices, escenas neutras o
donde predomina la comedia. Por ultimo, todas las peliculas analizadas tenian un nivel

de iconicidad de representacion figurativa no realista.

En lo que diferian es que ninguna tenia una trama parecida a la otra. Todas trataban
sobre diferentes situaciones, personajes o problemas, aun asi, no quiere decir que los
valores mencionados anteriormente eran distintos, sino que cada pelicula desarrollaba con
diferente narracion, el mismo valor. Por ejemplo, en el valor “Amistad como familia” se
veia representada en Toy Story 3 con las relaciones que los juguetes habian logrado
durante tantos afios de convivencia, cuidandose unos a los otros. En cambio, en la pelicula

Up, los personajes recién se conocian, pero viviendo una aventura que los unié, Carl, el
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personaje principal entendié que una familia no necesariamente debia ser s6lo su esposa,

sino que también podian ser sus nuevos amigos.

Los personajes

Se analizaron 47 personajes de 6 distintas peliculas, siendo estos 12 protagonistas,
5 antagdnicos y 30 personajes secundarios que actuaban como ayudante de alguno de
estos dos. Las caracteristicas basicas como naturaleza, edad y profesion resultaron ser
heterogéneas. Al analizar los protagonistas, los resultados fueron que predominaban los
personajes de naturaleza humana y antropomorfos. En los antagonistas, se encontraba el
mismo numero de personajes con naturaleza zoomorfo, humana y antrépica. Por Gltimo,
la naturaleza de los personajes secundarios prevalecia los humanos y zoomorfo, luego los
antrépicos. Y, a diferencia del resto de las categorias era la Gnica que tenia un personaje
de naturaleza fantasiosa, este es el caso de Bing Bong, un elefante mitad delfin con piel

de algodon inventado por Riley para ser su amigo imaginario en la pelicula Intensamente.

Sobre la edad, los principales solian predominar los personajes de 30 a 40 afios,
luego nifios entre 8-10 afios y, en dltimo lugar, un anciano de 78 afios. En efecto, las
edades de los antagonistas eran de igual cantidad de adultos y ancianos siendo estos 40 a

80 afios aproximadamente, a excepcion de uno sélo de alrededor de 30 afios.

Otra categoria con diferencias en los resultados fue la de
profesidn/oficio/cargo/funcién, donde cada personaje de las tres categorias tenia una
profesion diferente, a excepcidén de muy pocas que se repetian. Esto ultimo, se veia en
casos como Intensamente donde los 5 sentimientos eran encargados, pero cada uno se

ocupada de distintas emociones de Riley. Ademas, algunas de las tantas profesiones que
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se encontraban en todos los personajes analizados eran de vaquero, astronauta, jubilado,

estudiante, explorador, disefiador, empresarios, y entre otras.

Con respecto al género, en total, predominaba la presencia de personajes
masculinos, con un numero de 27 personajes hombres de 47 personajes analizados, siendo
8 protagonistas de genero masculino de 12 personajes principales. De 5 antagonistas en
total s6lo una era mujer, de hecho, esta era la primera villana principal de género femenino
en Pixar, este personaje es conocido como Evelyn Deavor de la pelicula Los Increibles 2.
Dejando asi, a los personajes secundarios con un total de 15 personajes femeninos y 14

masculinos.

Por lo contrario, cuando se analizo las caracteristicas fisicas y de personalidad de
cada uno, habia ciertas similitudes que se utilizaban para representar morfolégicamente a
personajes que tienen personalidades parecidas. Predominando los 6valos, circulos,
sonrisas y expresiones mas suaves, y colores calidos y brillosos en personajes con
caracteristicas amigables y maternales. Y los cuadrados, vestimenta formal, rasgos
marcados y colores mas frios y opacos para aquellos con caracter fuerte o mas antipaticos

que el resto. Como muestra la Figura 3.
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Caracteristicas morfoldgicas relacionadas a la personalidad

Personajes con caracteristicas matemales

Mujeres.

Predominan la forma ovalada
Flequilic al los lados

Su vestimenta predomina el
rosa /violeta/amarrillo

Sonrisa con boca cerrada

Personajes con cardcter fuerte

Mayoritarlamente hombres

Suelen vestir de traje, con mofo o corbata
En su morfologia predomina el cuadrado
Sefio y cejas fruncidas

Figura 3. Similitudes morfoldgicas relacionadas a la personalidad. Fuente: elaboracion

propia 2020

Otro aspecto relacionado a la personalidad, fue el hecho de que la mayoria de los
personajes principales tenian algun tipo de relacioén de dependencia hacia el pasado, otro
personaje o hacia una situacion especifica, o incluso se encontraban en un estado de duelo
y obsesion con respecto a esta. Es decir, el principal solia estar atravesando un cambio en
su vida relacionado con la situacion o el personaje, en la que su obsesion no le permitia
aceptarlo ni lidiarlo de manera apropiada. Esto, le generaba tener algun tipo de defecto

como arrogancia, negatividad y/o incapacidad para aceptar la ayuda y compafiia del resto.

Debido a esto, el protagonista, a lo largo de la pelicula, se veia perjudicado en su

relacion con el resto de los participantes e incluso se perjudicaba con su posibilidad de
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cumplir aquello que tanto deseaba. Pero al final, el principal aprendia a dejar de forzar
una situacién, con el objetivo de que se diera 0 se mantuviera, en vez, empezaba a
comprender que era mejor disfrutar de quien o de lo que se le presentaba y dejar de vivir

en el pasado.

Un ejemplo muy claro era Carl con su esposa y a su casa (Up), en la que este
personaje no podia aceptar el hecho de que su esposa habia muerto. Esto lo llevo a
personificar la casa donde ambos habian convivido en su esposa, teniéndole un gran
apego, hasta incluso le hablaba, cuidada y trataba de cumplir sus suefios como si su hogar
era realmente su esposa. Esto significaba que perder su casa era como volver a perder a
su mujer. Para evitar esto, Carl priorizaba el cuidado de su hogar antes que el de
cualquiera de sus amigos e incluso antes que el de si mismo. Al final, él comprendia que
su hogar era sélo un objeto, y que ahora que su esposa no estaba, él debia disfrutar su

propia aventura y cuidar de los que si estaban.

Ademas, debian lidiar con un ayudante o personaje secundario que poseia
caracteristicas personales y fisicas contrarias a las de este. Este personaje secundario,
solia ser el que cooperaba para cumplir el objetivo del protagonista, mostrando al final
como estos dos lograban complementarse. Como era en el caso de Dory, una pececita
cirujana, adulta de color azul y amarrilla, su forma morfoldgica predominante era el
circulo. Ella sufria de pérdida de memoria de corto plazo y era muy amigable, sociable y
positiva, su Unico objetivo en la pelicula era encontrar a su familia perdida. Este objetivo
la llevaba a cruzarse con Hank, un pulpo muy antipatico, solitario y esceptico, su forma
de cuerpo predominante era el cuadrado y era de color coral y rojo opaco. El a cambio de
ayudarla con la basqueda de su familia, le pedia una etiqueta que ella poseia (Buscando

a Dory).
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Analizando los antagonistas, no siempre se presentaban como tales. Usualmente,
solian verse como amigables y encantadores, teniendo una relacién de amistad con el
resto de los personajes, incluso en ocasiones, solian ser los idolos de los mismos
protagonistas. Estos eran los personajes con los que su connotacidn fisica, no concordaba

con la connotacion de la personalidad.

Las escenas

Se analizaron tres escenas de cada pelicula. La primera, era donde al protagonista
le surgia el objetivo a cumplir o un problema a solucionar, luego, una escena donde el
protagonista sufria un conflicto de peligro que le evitaba lograr su meta, y, por ultimo,

una escena en la que superaba los obstaculos interpuestos y alcanzaba lo deseado.

En el primer tipo de escena, el protagonista solia demostrar ese defecto y se
mostraba bastante decidido a cumplir su objetivo. Su relacion con los ayudantes solia ser
negativa. También, se presentaban a los villanos como amigos y/o aliados. Eran escenas
donde muestran cémo la rutina del personaje se ve afectada, de manera positiva 0
negativa, insistiéndole a cambiar para poder cumplir su objetivo. Usualmente, estos no
aceptaban por aquella relacion de dependencia hacia el otro personaje, o también, el
principal queria cambiar algo, pero los otros personajes no se lo permitian. Como fue en
el caso de Buscando a Dory y Coco. Como se menciond en el apartado Pelicula, el color

utilizado frecuentemente para este tipo de escenas solia ser amarrillo.

En el segundo tipo de escena, el principal y sus ayudantes se encontraban en una
situacion de peligro o dolor, donde por lo general, se descubria la verdadera identidad del
antagonista. Haciendo que este Gltimo fuera el culpable del problema. En las peliculas

donde no habia antagonista, sino que, se les presentaban ciertos sucesos que evitaban al
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principal llegar a la meta. Aqui, mas que una situacion de peligro, el protagonista se
encentraba en un proceso de crisis personal, donde se arrepentia de todo el dafio que él

habia causado o sus actos pasados causados por sus defectos.

Y la Gltima tipologia, predominaban los finales felices. El protagonista lograba su
objetivo y superaba el conflicto, interno o externo, que pasaba. Usualmente eran
ensefianzas sobre cémo dejar ir aquello que les causaba dolor, mostrando los resultados

positivos que les genero.

En todos los tipos de escenas, las figuras retoricas que predominaban eran
principalmente la Alegoria, la Metéafora, la Anafora y la Alusion, en ocasiones
utilizandose méas de dos figuras retoricas en una misma escena. Como fue el caso de la
primera escena analizada de la pelicula Up, denominada “Escena de la Vida de Ellie y
Carl” en la que se utilizé 5 distintas figuras retoricas, una de ellas fue la anafora. Una
secuencia en donde todos los dias Ellie, la esposa de Carl, le ayudaba a colocarse la

corbata.

Influencias de las connotaciones en las peliculas de Pixar

Para el alcance el ultimo objetivo sobre analizar de qué manera las connotaciones
de las peliculas de Pixar lograban influir en el publico objetivo, se les pidi6 a los nifios
entrevistados que mencionaran escenas que les gustaron y las que no, coémo percibian los
diferentes personajes de las distintas peliculas y qué ensefianzas aprendieron de sus

peliculas preferidas, entre otros.

Asimismo, se les preguntaron a los padres, como percibian los filmes, las escenas

que le ocasionaron alegria, tristeza o temor en sus hijos. Ademas, respondieron sobre que
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valores y ensefianzas creian que trasmitian estas peliculas para ellos, y si habian visto

algun personaje/escena/pelicula que tuviera connotaciones negativas.

Las opiniones de los nifios con respecto a como describirian al resto de los
personajes, fue homogénea. Los nifios creian que las caracteristicas principales de sus
personajes preferidos y de los protagonistas eran buenos, amigables y que a la mayoria
les gustaba salvar o ayudar al otro. También describian a los personajes con una cualidad
que los diferenciaban de otros. Como fue con los personajes de Intensamente y Buscando
a Dory, donde los entrevistados recordaban que a Ira le salia fuego por la cabeza cuando
se enojaba, y que a el pulpo Hank le faltaba un tentaculo y tenia tres corazones. Cuando
se trataba de un personaje que no era antagonista, pero tenia una personalidad fuerte, lo
nombraban como “Era un poco malo, jpero no tanto!”, “Era malo, pero después se hizo
bueno” o “Era bueno pero mala onda”. Con respecto a los personajes secundarios, la

mayoria era interpretada como amigables y, en algunos casos, tontos.

Desde una perspectiva mas general, los nifios confirman, en la pregunta 15) ¢Qué
te ensefio tu personaje/pelicula preferida?, aprender las siguientes ensefianzas de sus
personajes favoritos como ser feliz, ser bueno, ser valiente, que no siempre se gana 'y a

recordar/querer siempre a su familia.

En la entrevista de los padres, respondiendo a las preguntas 3) ¢Notd alguna
pelicula/escena que haya hecho reir o que genero alegria en él? y 4) (Noté alguna
pelicula/escena que haya hecho llorar o0 que provoco mucho miedo en él/ella?, sobre las
escenas que a sus hijos los ponian contentos y a los que les generaban miedo vy tristeza,
se mencionaron las siguientes las siguientes peliculas para el primer caso, Toy Story,

Monsters Inc, Intensamente y Valiente. En el segundo caso, la escena de Toy Story 4 en
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la que aparecian los mufiecos de ventriculo en una casa de antigiiedades y las escenas de
Monsters Inc. en las que Sullivan hacia una prueba de susto y Boo lo ve, como también
en la que Randall que secuestraba a Boo y trataba de que la succionara la maquina de los
gritos, fueron las que causaba terror en los usuarios. En el caso de escenas del final de

Coco, se las nombraba como escenas que causaron emocion y tristeza también.

Por ultimo, en respuesta a las preguntas 7) ¢Qué piensa sobre estas peliculas que
vieron sus hijos? y 8) (Piensa que algin personaje/escena/pelicula inculca valores
negativos?, los padres pensaban que las peliculas trasmitian mensajes que les ensefiaban
sobre la amistad, la tolerancia, y una frase que, en mi opinion, fue llamativa: “Gracias a
Coco se amigaron con la muerte”. Ningun padre cree que las peliculas tienen

connotaciones negativas.

Con respecto al objetivo dirigido a pardmetros para la aplicacion de signos
visuales como medio de expresion de valores infantiles en los filmes animados dirigidos

a nifios de 3 a 6 afios, se presenta seguidamente los pardmetros propuestos:

e Establecer los valores que la pelicula trasmitira, y luego disefiar la morfologia de los
personajes segun su personalidad, comportamientos y relaciones con el resto, esto
tiene como fin lograr enfocar el disefio de cada personaje hacia el valor que se quiere
trasmitir de este.

e Consultar a un psicélogo sobre la influencia que los signos visuales de la pelicula
pueden llegar a tener, ya sean positivas o negativas, en los nifios. La opinion de un
profesional de la psicologia lograra aportar y comprender una mirada mas profunda

sobre esta influencia, mas alla del disefio.
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Es necesario realizar estudios previos a la ejecucion de la pelicula, sobre como los
nifios perciben las caracteristicas personales en relacion con las caracteristicas
morfoldgicas de los personajes. La finalidad de este pardmetro es comprobar si la
morfologia del personaje connota, para el espectador, los rasgos de su personalidad
de manera correcta o0 no. Asi, se podra evitar generar un personaje con caracteristicas
erroneas y, ademas, se podra descubrir si no connotan estereotipos negativos.

Es necesario realizar estudios previos a la ejecucion de la pelicula, sobre como los
nifios perciben las caracteristicas morfoldgicas de los personajes en relacion con los
valores que se quieren trasmitir para verificar que no se estén fomentando estereotipos
y valores negativos de cualquier tipo. Esto ayudara a asegurar que se tomen decisiones
maés acertadas sobre lo que se busca trasmitir con cada personaje. Y asi, también
minimizar riesgos sobre la realizacion de influencias con connotaciones y valores
negativos.

Hay que tener sumamente cuidado al disefiar las caracteristicas morfologicas de los
personajes antagonistas con respecto a la representacion que se le puede dar a este en
la vida real. Las caracteristicas que se le otorguen a este tipo de personaje, puede
llegar a crearle, al espectador, un estereotipo negativo relacionando su aspecto con su
maldad.

Es primordial utilizar la predominacion de las formas geomeétricas indicadas en el
disefio morfolégico de cada personaje para la correcta representacion de su
personalidad. Averiguar sobre estudios de la connotacidn de cada forma geométrica,
en esta area, serd de gran ayuda para la facilidad de las decisiones sobre el fisico de

estos.
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Se debe disefar a los personajes que poseen caracteristicas personales contrarias, con
caracteristicas morfoldgicas diferentes al del otro para resaltar visual y facilmente sus
diferencias.

Recordar que es importante utilizar el color predominante indicado para la emocion
que se quiere provocar al espectador en una escena especifica. La eleccion correcta
del color en una escena, no sélo aporta al disefio, sino que también logra reforzar, de
manera notoria, la intencion de esta misma.

Es fundamental utilizar al menos un tipo de figura retérica en escenas donde se quiera
trasmitir un mensaje abstracto y significativo para recalcar el valor que la pelicula
quiere ensefiar. Las figuras retoricas, utilizadas de manera correcta, pueden lograr
gran repercusion en el espectador a la hora de querer representar un significado
complicado de mostrar en una manera figurativa, ademas, abre al espectador con la
posibilidad de reflexionar sobre el mensaje.

Utilizar los diferentes &ngulos en una escena, como plano picado y plano contrapicado
es un recurso necesario para la interpretacion de la posicion/intencion de los diferentes
personajes en una misma situacion. Los angulos, ayudan a reforzar los Gltimos dos
parametros mencionados, trabajando el color, la figura retorica y el angulo elegido de
manera conjunta. La decision de un plano picado, por ejemplo, para mostrar una
escena en la que el héroe se encuentra desprotegido e indefenso, consigue connotarlo

sencillamente sin tener que mencionarlo.
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DISCUSION

El objetivo general del presente trabajo es determinar parametros para la
aplicacion de signos visuales como medio de expresion de valores infantiles en los filmes
animados dirigidos a nifios de 3 a 6 afios. Es importante destacar que la finalidad es
proporcionar a los disefiadores criterios para realizar peliculas animadas para infantes que
influencien de manera positiva en las futuras generaciones. Cabe mencionar que no

existen estudios previos que hayan incluido los elementos de la presente investigacion.

En especifico, se encontrd un estudio en el que Julieta (Noriega, 2013) se
concentra en detectar la personalidad de cada personaje, de la pelicula de Disney,
Enredados, a partir de un conjunto de recursos graficos aplicados en decodificar los
mensajes que se desean transmitir desde andlisis del disefio grafico en el cine de
animacion infantil. Ademas de que este trate de una pelicula de The Walt Disney Pictures,
solo se enfoca en las representaciones de género, y en como influencian estas
representaciones en la formacion de los valores de los nifios. Del mismo modo, se
revisaron otras investigaciones que, si bien fueron apuntadas a otros &mbitos, la atencion
se puso en la importancia de la influencia de las peliculas animadas en el desarrollo de

creencias y valores en los nifios.

Asimismo, con los resultados obtenidos de la investigacion se pudo probar que los
signos visuales utilizados en las peliculas de Pixar, influyen, en mayor parte,
positivamente en los nifios entrevistados. Ya que, estos ultimos suelen repetir, a pie de la
letra, las ensefianzas que las peliculas le otorgan, ayudandolos a reconocer los valores
negativos de los positivos. Se puede concluir que esto es debido a que los nifios, tienen

como idolos a los personajes, aspirando, en algin nivel, a ser como ellos, e
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imitandonoslos. Sumandole el hecho de que, como explica Tripero (2010), los nifios se
encuentran en la fase de influencia emocional y simbolica (de dos a seis afios), que incluye
una espontanea imitacion representativa. Por estos motivos, Pixar es una modelo de

empresa para tener como referencia la manera en que aplica estos signos visuales.

De esta forma se logro determinar los parametros presentados en el apartado
Resultados. Con respecto al primer pardmetro que expresa que se debe establecer los
valores que la pelicula trasmitira, y luego disefar la morfologia de los personajes, esta
relacionada a la teoria expuesta por Pierce (segin como cité Bafiuelos Capistran, 2006).
En la que se explica que el signo visual es todo aquello que representa a otra cosa de
manera visual, por ese motivo, es importante que antes de realizar un signo visual, es
decir, antes de realizar la morfologia del personaje, hay que ver qué es lo que se quiere

representar.

En el segundo parametro, manifestando el hecho de que se debe consultar a un
psicologo sobre la influencia que los signos visuales de la pelicula pueden llegar a tener
es debido a que, en la etapa de 3 a 5 afos, los nifios comienzan a construir y desarrollar,
tal como lo plantea Erikson (segiin como lo cité Martinez, 2016), juicios de valor y
preservacion de si mismo, como también, criterios de aceptacién/rechazo. Esto implica,
que se necesita la opinion de un psicologo, ya que es quien esta especializado para

comprender como se desarrolla esta etapa en el espectador.

En los parametros tres y cuatro, los cuales es necesario realizar estudios previos
sobre como los nifios perciben las caracteristicas personales en relacién con las
caracteristicas morfolégicas de los personajes y sobre como perciben las caracteristicas

morfoldgicas de los personajes en relacion con los valores que se quieren trasmitir,
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conduce a Karam (2011). Este autor, cree que, para obtener las connotaciones de una serie
de signos, hay que entender los codigos culturales que justamente condicionan dichos
significados, es decir, los significados ideoldgicos. Por este motivo, se debe entender, que
a veces se tiene una idea respecto algun tipo de signo, que no es interpretado por el resto
de la misma forma, sobre todo cuando se trata de un espectador de una edad y generacion
diferente. Por lo tanto, es importante asegurar que, los cddigos se estén trasmitiendo de
manera correcta en relacion con la implementacion visual de estos signos, y una forma de

hacerlo es realizando estudios de mercado.

Con respecto al quinto pardmetro, sobre tener sumamente cuidado al disefiar las
caracteristicas morfolégicas de los personajes antagonistas se debe a que, en las
observaciones, se pudo ver que, en la mayoria de los casos, la personalidad de los
antagonistas no concordaba con su morfologia. Esto es debido a que, usualmente, el
antihéroe se presentaba como un idolo/amigo, o incluso como un personaje encantador
para el protagonista. Lo positivo de esto, es que no genera un estereotipo negativo, sino,
gue, connota que las personas (personajes), no son lo que realmente parecen ser. Es decir,

un personaje que parece bueno y encantador, puede terminar siendo el enemigo.

De esta manera, se puede ensefiar a los nifios a no confiar en las personas sélo
porque se ven amables, sino que aprendan que las apariencias pueden llegar a engafiar. A
su vez, la empresa evita el hecho de utilizar estereotipos que connoten prejuicios

negativos en el espectador sobre algun tipo de grupo o minoria.

En el sexto parametro, es primordial utilizar la predominacién de las formas
geométricas indicadas en el disefio morfoldgico de cada personaje para la correcta

representacion de su personalidad. Con respecto a lo expuesto por Karam (2011), quien
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cree que analizar desde las denotaciones implica lo anecd6tico que se podra desprender
de imagenes, de las formas, colores, figuras, etc., que se presenta como natural. Por lo
tanto, entender lo que se desprende de dicha forma o figura, es sumamente importante

para la realizacion de un personaje.

En el siguiente parametro sobre disefiar a los personajes que poseen caracteristicas
personales contrarias, con caracteristicas morfoldgicas diferentes al del otro para resaltar
visual y facilmente sus diferencias, se relaciona con el anélisis de las peliculas en el cual
los dos protagonistas, usualmente un principal junto con su compariero, tienen
caracteristicas fisicas como psiquicas diferentes. Se concluye que estas diferencias no son
pura casualidad, sino que, es asi por la intencion de lograr resaltar la divergencia de estos

personajes.

El octavo parametro, recuerda que es importante utilizar el color predominante
indicado para la emocidn que se quiere provocar al espectador en una escena especifica.
No s6lo por lo expuesto por Karam (2011), mencionado en el sexto parametro, sobre que
los colores, como las formas, desprende un significado, sino también, por el analisis
realizado de las escenas de cada pelicula, donde se comprueba la importancia del color

para trasmitir emociones en una escena.

Sobre el noveno parametro, es fundamental utilizar al menos un tipo de figura
retorica en escenas donde se quiera trasmitir un mensaje abstracto y significativo para
recalcar el valor que la pelicula quiere ensefiar. Esto es, porque en lo propuesto por
Menéndez-Pidal (2010) sobre el concepto de figura retdrica, donde se lo describe como

recursos 0 manipulaciones utilizadas para cumplir el propésito esencial. También, en las
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observaciones, se pudieron observar como impactaba la escena, de gran contenido

significativo, gracias a las figuras retoricas utilizadas.

Finalmente, en el décimo pardmetro sobre utilizar los diferentes angulos en una
escena, como plano picado y plano contrapicado es un recurso necesario para la
interpretacion de la posicion/intencion de los diferentes personajes en una misma
situacién. Se relaciona con lo mencionado por Fernando Franco (s.f.), de que el cine tiene
su propio lenguaje, y este, posee como uno de sus elementos, los angulos de la camara
(angulacion normal, plano picado y plano contrapicado). Como todo lenguaje, cada tipo
de angulo expresa de alguna manera, una intencién. Y como se observo en el analisis de
las escenas, usualmente este recurso es utilizado para demostrar la posicidn o poder de un
personaje sobre otro sin tener que utilizar varios signos visuales que signifiquen esto.
Sosteniendo asi, la gran importancia de los &ngulos como lenguaje e interpretacion de las

peliculas.

Siguiendo con los objetivos del presente trabajo, un primer grupo de objetivos
especificos, busca describir el rol de las peliculas de Pixar en los nifios. Con el fin de
conocer la importancia de estas para el espectador. Dicho esto, los resultados indican que
las peliculas de Pixar ocupan un lugar importante en el dia a dia del espectador. Estos

resultados confirman lo esperado segun las expectativas al inicio del estudio.

Y, retomando lo expuesto por Tripero (2010), el cine es uno de los medios con el
que los nifios tienen su primer contacto, y ademas se lo sitiia como uno de los principales
recursos para las funciones psiquicas superiores. Entonces se puede decir que las
peliculas de Pixar tienen una gran influencia durante el crecimiento de un nifio, es por

ello que aplicar parametros para la aplicacion de signos visuales como medio de expresion
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de valores infantiles en los filmes animados redituara en un beneficio para dicho
espectador, como para los estudios de animacion. Ya que les otorgaré a los estudios de
animacion, una manera segura de crear entretenimiento que sea positivo en el desarrollo

del nifio.

En el segundo grupo de objetivos, se busca identificar los signos visuales
utilizados en estas peliculas que puedan llegar a influenciar en el pablico objetivo.
Teniendo como fin, conocer los signos visuales que fomenten a la formacién de valores,
tanto positivos o negativos, de los nifios. Mencionado esto, se puede decir que se logro
reconocer estos signos visuales. Estos resultados, en su mayoria, concuerdan con los
esperado al comienzo del estudio, aunque también, se encontrd con algunas respuestas
inesperadas, como el inmenso significado que poseen algunas escenas de las peliculas

analizadas.

Un ejemplo de estas escenas es “Escena en la que Riley confiesa sus
sentimientos” de la pelicula Intensamente. El filme en si, tiene muchas denotaciones con
respecto a los sentimientos en las diferentes etapas de la vida, los cambios mentales y las
diferentes maneras de expresion que se pueden desarrollar en una situacion. Pero, esta
escena en particular, les concede un cierre a los conceptos mencionados, mostrando el
resultado de cada cambio desarrollado, desde los sentimientos hasta el de la finalizacion
del duelo, obtenido gracias a la expresion de las emociones del personaje Riley. De esta
manera, se les otorga a los nifios, la importancia y los beneficios de hablar sobre sus

sentimientos por mas tristes o negativos que sean.

Dentro de este marco, los resultados obtenidos para cumplir este objetivo

especifico son de gran utilidad para entender que signos visuales son utilizados con



38

frecuencia, como se caracterizan, de qué manera se utilizan y en cuales situaciones se los
utilizan. Como también, se pudo identificar los recursos retéricos utilizados en los signos

de estas peliculas.

Y finalmente, en el tercer y ultimo grupo de objetivos especificos, se buscod
analizar la manera en que las connotaciones de las peliculas de Pixar logran influenciar
en los nifios. Teniendo como fin entender la forma en que las influencias de estas peliculas
funcionan. Estos resultados no fueron, del todo, los esperados al iniciar esta investigacion,
ya que se esperaban resultados de gran cantidad de influencias negativas, las cuales casi

no hubo.

De igual manera, se logré analizar la influencia de estas peliculas en los nifios de
entre 3 a 6 afnos. Y se pueden concluir, que debido al uso adecuado de figuras retoricas y
la relacion, bien planteada, de valores, personalidad y morfologia de los personajes y de

la pelicula en si, logran en conjunto, un efecto revelador en el espectador.

Tal como lo plantea Karam (2011), sobre considerar a la retérica como una
estrategia para generar efectos en cualquier tipo de mensaje, ayuda a comprobar que estas
escenas poseen ese impacto significativo en los nifios por su buen uso de los recursos
retoricos. Luego de mencionar esto, se podria decir que las peliculas de Pixar, se
caracterizan por explotar la retérica como recurso visual, en las que, como se expuso en

los resultados, generan influencias positivas en la formacién de valores de los nifios.

Con respecto a la manera en que influencian, segun los resultados obtenidos, se
concluye que estos filmes impactan fuertemente en los nifios, no sélo por el hecho de que
estas les producen grandes sentimientos como emocionarse 0 asustarse, sino que,

también, les ensefan sobre como ver la vida de manera diferente. Como es en el caso de
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la pelicula Intensamente, en la que muestran la importancia del sentimiento tristeza y los
beneficios que trae no reprimir esta emocion. A diferencia de esto, usualmente se plantea
la tristeza como un sentimiento negativo o0 como un sentimiento por el cual hay que evitar
tenerlo, en vez de permitirse a uno mismo sentirlo. Otro ejemplo, es la pelicula Coco, el
cual muestra una perspectiva diferente sobre la muerte, tema en el que se suele considerar
tab en algunas sociedades, Coco muestra a la muerte desde una visién méas positiva,

aceptandola como algo que forma parte de la vida.

Es por todo lo mencionado anteriormente, que el tercer grupo de objetivos
especificos se ha comprobado, siendo esto de gran importancia para comprender de qué
manera influencian estas peliculas y asi, poder tomarlas, o no, cdmo guias para la
realizacion de los parametros para la aplicacion de signos visuales como medio de

expresion de valores infantiles en los filmes animados.

Para concluir, es importante sefialar como limitacion de este estudio haber
transcurrido, durante el desarrollo del informe, una situacion de la pandemia global, lo
que limité las posibilidades de conseguir mas nifios y padres para entrevistar. También,
un limitante fue tener un plazo corto de tiempo para realizar el estudio, ya que redujo la
opcion de poder profundizar mas sobre el tema. Sin embargo, con la cantidad de los
entrevistados obtenidos fue util para tener una nocién sobre la percepcion de los nifios y
padres entrevistados sobre las peliculas de Pixar. Y a pesar del poco tiempo, se pudo
realizar un analisis muy minucioso sobre las peliculas, escenas y personajes. Por otra
parte, este estudio suma evidencia de la gran influencia de este tipo de peliculas en los
nifos, y, por ende, la importancia de establecer los pardmetros para lograr que esta

influencia sea lo més positiva posible en la formacion de los valores del espectador.
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Finalmente, se concluye con que los resultados obtenidos en este informe, en su
minoria, no fueron los esperados al comienzo del informe. Si bien las peliculas de Pixar
tienen un gran impacto en el desarrollo de los valores infantiles, no se trataba de un
impacto negativo como se esperaba. Para futuros trabajos se recomienda hacer un analisis
mas minucioso sobre la percepcidn de los nifios y los padres con respecto a los filmes de
Pixar. Es recomendable, aplicar los parametros establecidos a la hora de realizar una
pelicula infantil para que impacte de manera positiva en los nifios. El tema desarrollado
en esta investigacion puede servir como antecedente para futuras investigaciones sobre

las influencias de las peliculas infantiles en la formacion de los valores en los nifios.
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ANEXOS
Anexo 1
Resultados de las entrevistas a los nifios sobre las peliculas de Pixar:

https://bit.ly/3d1cku0

Anexo 2

Resultados de las entrevistas a los padres sobre las peliculas de Pixar que ven sus hijos:
https://bit.ly/2ZIKB3j

Anexo 3

Grilla del analisis de los signos visuales de las peliculas de Pixar:
https://bit.ly/2ZkhAocB



https://bit.ly/3d1cku0
https://bit.ly/2ZlKB3j
https://bit.ly/2ZkhAoB
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