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Doctora

Marisol Cano

Decana

Facultad de Comunicacién y Lenguaje
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Apreciada Decana

Me permito presentar el trabajo de grado de la estudiante Ana Maria Buitrago: La
Narrativa ansiosa de Disney-Pixar. En este trabajo se hace un analisis de la
representaciones y narrativas de los trastornos de ansiedad en peliculas tan conocidas
como Buscando a Nemo o Ratatouille encontrando interesantes conexiones entre los
contenidos de los medios y algunas condiciones de la salud mental. El trabajo cumple a

cabalidad los requisitos para ser sustentado.

Cordial saludo,
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Firma
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Doctora

Marisol Cano

Decana

Facultad de Comunicacién y Lenguaje

Ciudad

Apreciada Decana
Me permito presentar mi trabajo de grado La narrativa ansiosa de Disney Pixar, con el

fin de optar al grado de comunicadora social con énfasis en audiovisual y periodismo.

En este proyecto se hace un andlisis que busca entender cémo se representan los
rasgos sintomatoldgicos de los trastornos de ansiedad en las narrativas creadas por la
empresa Disney Pixar, que incluye estas caracteristicas en sus personajes de manera

recurrente en su filmografia.

Cordial saludo,

Firma

Ana Maria Buitrago Santacruz
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Resumen

La salud mental es un tema que afecta a todas las personas de una manera u otra. Los trastornos
de ansiedad, por ejemplo, son padecidos por 1 de cada 14 personas a nivel global, y aun asi, es
un tema del que realmente no se habla porque se encuentra estigmatizado por la sociedad. Cabe
resaltar que la ansiedad por si misma es una emocion natural del ser humano; esta es la respuesta
del cuerpo y la mente ante un peligro inminente. Sin embargo, esta se vuelve problematica
cuando esos estimulos que detonan la reaccion de huida realmente no presentan ningun tipo de
peligro y son recurrentes al punto de afectar el curso cotidiano de las actividades de la vida. La

solucion méas permanente para estos tipos de trastornos es el tratamiento psicoldgico.

Por su parte, los rasgos sintomatologicos de estas enfermedades mentales se utilizan
frecuentemente en la narracion de historias, normalmente con fines dramaticos que influyen en el
consumo de audiencias y, por ende, terminan reflejandose en ventas. La limitacion que genera
esta dinamica de produccion es la mayor critica que se le hace a la industrializacién de la cultura,
que puede resultar en muchos casos en una explotacion de la cultura meramente con fines
lucrativos. Esto no solo abre la brecha de acceso a los productos culturales, convirtiéndolos como

un bien, sino que ademas, cambia el propdsito de la creacion de estas piezas en primer lugar.

Disney Pixar es una de estas empresas que ha tenido un rotundo éxito en el sector
cinematografico, con recaudos exorbitantes en taquillaria a nivel global. Pero es interesante
como la filmografia de Pixar propone unas narrativas diferentes, con trasfondos morales, éticos,
emocionales y psiquicos, lo que es interesante dado que su poblacion objetivo son los nifios.
Dentro de estos factores diferenciales también esta la ausencia de una figura tangible de villano,
como era comun en las peliculas de Disney, lo que hace el conflicto sea de caréacter interno y los
obstaculos sean los mismos personajes y sus personalidades y ademas hay una tendencia de
género en el porcentaje de protagonistas masculinos frente a los femeninos. Pero lo que
realmente sale a relucir, pero nadie lo menciona, es la presencia de una representacion de rasgos
sintomatologicos de trastornos de ansiedad en la misma creacion de los personajes, que cuentan

con personalidades y conductas ansiosas.



Para probar esa hipotesis, fue necesario un analisis psicoldgico que evaluara el nivel de severidad
de la ansiedad clinica de los personajes, para elegir los tres mas altos; un analisis narratologico
que recopila caracteristicas de personalidad, la estructura narrativa y el arco de transformacién de
cada uno y un analisis semiotico que elige tres escenas que representen una crisis ansiosa o su
sintomatologia para analizar elementos como el espacio, la planimetria, el color, el audio, las

expresiones corporales y los rasgos de personalidad de los personajes.

Asi, se pudo concluir que, en efecto, Disney Pixar cuenta con una narrativa ansiosa.



Introduccion

Sufrir de un trastorno de ansiedad es una adicion tediosa a la vida, pero al mismo tiempo
es inevitable. De hecho, una gran parte de la poblacién humana debe lidiar con esta enfermedad
mental dia a dia y muchos no lo sabemos. Aln existe un estigma alrededor de todo lo
relacionado con la salud mental que hace que no se hable de ello y se sufra en silencio,
empeorando todo. La sociedad ain no considera la psicologia una parte integral del cuidado
personal como si lo es la medicina, pero, en mi opinién, es igual 0 mas importante. Las ayudas
para tratar este tipo de enfermedades existen, es solo cuestion de normalizar este tema para crear
un ambiente cdmodo y seguro para las personas.

En mi caso especifico, sufro de un trastorno de ansiedad generalizada y fobia, que en
cierto punto de la vida me limité desde tareas complejas para el ser humano como viajar o
estudiar, hasta simplezas como salir de mi casa o comer. Cuando me volvi en una persona no
funcional decidi tomar de las manos mi tratamiento y empecé a informarme bastante sobre el
tema; como funciona la ansiedad, por qué se desarrolla un trastorno, qué tipos existen y como se
ven los diferentes casos. Al tiempo que iba aprendiendo a manejar mi trastorno, se gener6 en mi
una pasion personal frente al tema de la salud mental. A la hora de elegir mi tema de
investigacion para el trabajo de grado, supe que queria ir por el lado de la psicologia, pero la
pregunta siempre fue la misma ¢cdmo puedo traer este nuevo gusto empirico a mi campo
profesional de la comunicacion audiovisual? No pasé mucho tiempo antes de que me diera
cuenta que la industria cultural cinematografica suele usar y abusar de los rasgos
sintomatologicos de los trastornos mentales como la ansiedad en sus narrativas. Ahora bien,
llegando un paso mas alla, elegir a la filmografia de la empresa de Disney Pixar tiene como
motivacidn que, como persona con ansiedad, creci viendo lo que ahora ante mis 0jos son
narrativas ansiosas que van dirigidas a la poblacion méas pequefa.

De esta forma, en este trabajo de grado se analiza como se representan los trastornos de
ansiedad en personajes como los creados por la empresa Disney Pixar para identificar las formas
en que se aborda la salud mental en ellas, partiendo de la hipdtesis de que, en efecto, hay una

narrativa con rasgos ansiosos en estas peliculas. Asi se plantea este proyecto:



Objetivo General
Analizar como se representan los trastornos de ansiedad en personajes como los creados
por la empresa Disney Pixar para identificar las formas en que se aborda la salud mental.

Objetivos Especificos (Particulares):

e Identificar las caracteristicas sintomatoldgicas y de conducta que se presentan en los
pacientes diagnosticados con los distintos trastornos de ansiedad.

e Disefiar de la mano de un profesional de la salud mental una matriz de analisis que
permita analizar los recursos audiovisuales de Disney Pixar que recurren a la
representacion de los trastornos de ansiedad de manera explicita o implicita. (Una para
identificar personajes y otra para analisis)

e Establecer qué piezas audiovisuales de Disney Pixar representan algun trastorno de
ansiedad.

e Realizar andlisis profundos de los personajes y/o peliculas seleccionadas.

e Proponer una hipédtesis sobre como esas representaciones pueden 0 no generar estigmas

en la sociedad acerca de los trastornos de ansiedad.

Para una mayor profundidad en esta hipétesis, esta este podcast de opinién que toca
algunos puntos que son claves para empezar a especular un poco sobre esta problematica:

https://soundcloud.com/nauitrago/podcast-opinion-

disney?utm source=clipboard&utm medium=text&utm campaign=social sharing

Para resolver esta cuestion se inicié con la fase investigativa, en la que se hizo una
recopilacion tedrica sobre los trastornos de ansiedad, en la que se puede entender qué es un
trastorno de ansiedad, que tipos existen y cdmo se diagnostican. Posteriormente se investigo
sobre la empresa en cuestion, Disney Pixar, en la que se conocid su surgimiento, el impacto que
ha tenido en la industria y algunos factores diferenciales de sus narrativas. Finalmente se realiz
una descripcion breve sobre lo que son las industrias culturales, sus criticas y algunas teorias de
la comunicacion de masas que incumben a este estudio.

En una segunda fase se realizo el analisis de estas peliculas, seleccionando solo las
primeras versiones de las sagas y las que no cuentan con secuelas; en total 15 de 25 estrenadas a

la fecha del estudio. De ellas fueron seleccionados entre uno y dos personajes que aparentemente


https://soundcloud.com/nauitrago/podcast-opinion-disney?utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/nauitrago/podcast-opinion-disney?utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing

se mostraron ansiosos para aplicarles el Inventario de ansiedad de Beck, un test psicoldgico
usado para diagnosticar la severidad de una ansiedad clinica. Posteriormente se seleccionaron los
tres personajes con mayor puntaje para aplicarles un andlisis narratolégico en el que primero se
cred una descripcion de caracteristicas de los personajes, luego identificaron los 12 pasos de la
estructura del viaje del héroe de Christopher VVogler, luego se identificé el arco de
transformacion del personaje, para finalmente seleccionar tres escenas de crisis en las que se
mostraran rasgos sintomatoldgicos de los trastornos de ansiedad, para realizar un analisis
detallado de aspectos como el espacio, la planimetria, el color, el audio y la expresion corporal.
De esta forma se pudo identificar la forma en que se representaba y se mostraba la ansiedad
desde aspectos técnicos narrativos.

Al final, la tercera fase consistié en llegar a conclusiones hilando los descubrimientos del
andlisis de la segunda fase con la recopilacion teérica de la primera.

De esta forma se pudo identificar principalmente que, en efecto, hay una narrativa
ansiosa en las peliculas de Disney Pixar, y que esto se puede identificar a partir de varios
elementos de la puesta en escena y el montaje de estas piezas filmograficas. Sin embargo, cabe
resaltar que, de estos elementos, la mayoria son méas bien psiquicos y de comportamiento que
sintomas fisioldgicos. Ademas, se pudo identificar también una tendencia de géneros, en la que
la mayoria de los protagonistas de estas peliculas son del género masculino pero se representan
de la manera contraria al estereotipo de la masculinidad heteropatriarcal. Esto lleva a que los
conflictos de estas peliculas sean mucho mas complejos que el Disney tradicional con sus
peliculas de princesas, por ejemplo. De hecho, hay una ausencia total de la figura del villano o el
antagonista en estas peliculas, por lo que el mayor obstaculo de los protagonistas son ellos
mismos, sus pensamientos, sus prejuicios, sus temores y sus egos. Esto en efecto puede tener un
efecto en las personas que consumen este tipo de contenido de manera recurrente, sin embargo,
es dificil de probar ese impacto de manera especifica debido a la subjetividad de cada
experiencia de consumo. Ademas, aparte de que muestran una emocién o sensacion por la que
esta pasando el personaje, los elementos de escena y la misma historia tambien contribuyen a que
uno como espectador se sienta igual; esto implica que ver las peliculas de Disney Pixar, asi como

dan tristeza y alegria, también generan ansiedad y estrés. Por su parte, ademas, estas peliculas



estan disefiadas para los adultos, con narrativas profundas y didlogos complejos que realmente
los nifios no entienden.

De esta forma se puede decir que Pixar utiliza los sentimientos y las emociones de los
espectadores a traves de narrativas complejas a nivel etico, moral, psiquico y social, jugando sus
cartas en una industria cultural en la que el mercadeo es una prioridad inevitablemente, por lo

que generar emociones como nostalgia o alegria es imperante a la hora de crear.



LA ANS< EDAD

Capitulo 1




Capitulo 1: La Ansiedad

Vivir el dia a dia con un trastorno de ansiedad es, de por si, una manera tediosa de existir
y mas personas de las que uno se imagina padecen de esta enfermedad mental. Sin embargo,
desde mi experiencia personal con este diagndstico practicamente desde que tengo memoria,
surge una curiosidad por la forma en que se representa en las industrias culturales como el cine y
especificamente en narrativas como las de Pixar, que la mayoria de la poblacién de mi edad
consumio durante su infancia. Es por esto por lo que es pertinente iniciar este recorrido analitico
con una exploracion de la definicién médica del trastorno de ansiedad, sus tipos y su forma de
diagndstico. Al no ser personalmente una profesional de la salud mental, este capitulo recurre y
se basa mayormente en la bibliografia técnica y académica existente, ademas del conocimiento

de profesionales, que permiten la construccion de una definicion a estos conceptos claves.

¢ Qué es un Trastorno de ansiedad?

Al hablar de un trastorno de ansiedad hay que tener en cuenta su relacién y similitud con
el miedo y la presencia de la ansiedad como emocion humana natural. Por un lado, el miedo es
la alarma que responde a la presencia de un factor detonante directo e inminente; por otro lado, la
ansiedad como emocion natural del ser humano se identifica como respuesta a la anticipacion de
un potencial factor detonante en el futuro (Craske, Rauch, Ursano, Prenoveau, Pine & Zinbarg,
2011). Estos dos estados se presentan en algun momento de la vida humana e inclusive animal,
de manera instintiva y autonémica, como mecanismos de supervivencia; el miedo en forma de
respuesta inmediata y la ansiedad de forma preparatoria (American Psychiatry Association,
2014).

Sin embargo, existe una linea en la que la ansiedad deja de ser una emocion normal y se
convierte en problematica y excesiva, afectando la vida de los individuos y la forma en que estos
realizan tareas cotidianas. La American Psychiatry Association (2014) define de manera oficial
un trastorno mental como “un sindrome caracterizado por una alteracion clinicamente
significativa del estado cognitivo, la regulacion emocional o el comportamiento de un individuo

que refleja disfuncion de los procesos psicologicos, bioldgicos o del desarrollo” (p. 5). A partir



de esta definicidn entonces se puede comenzar el anlisis para diagnosticar los distintos
trastornos, en este caso de ansiedad, y se asume el caracter de patologico de estos sindromes.

Refiriéndose especificamente a los trastornos de ansiedad, segun la American Psychiatry
Association (2014), una de las primeras alarmas para sospechar de un trastorno de ansiedad es
que el individuo se encuentre sobreestimando o reaccionando de manera desproporcionada al
peligro que realmente genere aquel estimulo al que le temen o que evitan activamente en la
cotidianidad. Ademas, la respuesta ansiosa comienza a generar sintomas fisicos por el aumento
de la produccion de distintas sustancias como la adrenalina que le permiten al cuerpo entrar en el
estado de huida para la supervivencia (Quevedo Sanchez, P. 40).

Estas reacciones a la ansiedad se pueden clasificar en tres categorias dependiendo del tipo
de respuesta: subjetivas-verbales, motoras y somato-viscerales. Cabe resaltar, que esta
clasificacion aplica tanto para la emocion de ansiedad como en los trastornos de ansiedad, sin
embargo, se mantiene la diferencia la intensidad de estas reacciones y el estimulo que las detone,
ademas del momento en que se presentan con respecto al contexto. Las subjetivas-verbales
incluyen las preocupaciones y el miedo a un estimulo, que dependiendo del tipo de trastorno de
ansiedad puede tratarse de situaciones, cosas, recuerdos, entornos entre otros. La respuesta
motora se trata basicamente de la reaccion de huida o evasion del estimulo que genera ansiedad,
que casi de manera instintiva remueve al individuo de la situacion de “peligro” o intenta que no
se ponga en ella en primer lugar. Y la respuesta somato-visceral encapsula las reacciones fisicas
que se generan al encontrarse en estado de ansiedad, desde los invisibles internos, hasta los
evidentes externos (Craske, et al, 2011).

Teniendo en cuenta esta Ultima categoria somatica y mas bien fisioldgica de la ansiedad,
la sintomatologia fisica de la ansiedad puede generar una serie de molestias completamente
tangibles como la aceleracion de la frecuencia cardiaca, temblores, dificultad para respirar,
nauseas, hormigueos en las extremidades, tension muscular, llanto, sudoracion e inclusive
despersonalizacién o desrealizacion, entre otros (Quimbaya Ramos, 2018). El problema de estas
reacciones no solo se queda en la incomodidad del paciente al padecerlas o en la dificultad de
funcionar en sociedad de manera eficiente mientras se sufre de cualquier sintoma, hay que tener
en cuenta que a largo plazo este agotamiento fisico puede generar distintos tipos de

consecuencias nocivas para la salud (TedX Talks [usuario], 2016). La Mayo Clinic (2019) explica



que, si bien ese estado de alerta generado por una potencial amenaza que responde con ansiedad
puede realmente no generar riesgo de manera directa, en este estado el cuerpo aumenta su nivel
de estrés y se expone a grandes cantidades de cortisol. Esta hormona aumenta la glucosa en la
sangre de manera significativa, lo que a largo plazo puede generar aumento de peso y por ende
todos los problemas de salud que esto pueda representar.

Ahora bien, es importante destacar que los trastornos de ansiedad son una de las
patologias mentales mas comunes alrededor del mundo con aproximadamente 600 millones de
personas que la padecen oficialmente; esto quiere decir que 1 de cada 14 personas han sido
diagnosticadas por un profesional hasta el momento (TedX Talks [usuario], 2017). Ademas, de
esta poblacion, el género que es mas propenso a este tipo de trastorno es el femenino con una
proporcién de 2:1 con respecto a los hombres (American Psychiatry Association, 2014). No
obstante, a pesar de ser una afeccion relativamente comun, existe muy poco entendimiento
acerca de estos trastornos mentales, ya que se pueden confundir entre los tipos e incluso con
otros diagndsticos. Esto resulta en que las personas que no son profesionales de la salud mental
suelen mostrar incredulidad sobre el funcionamiento de un trastorno de ansiedad y por eso
mismo puede no saber que la padece, lo que implica que el nimero de diagndstico sea

potencialmente mayor al reportado.

¢ Qué tipos de trastornos de ansiedad existen?

Existe una variedad de trastornos de ansiedad reconocida por la Asociacion Americana de
Psiquiatria en el Manual de Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales en su quinta y
mas reciente edicion. Este manual es la guia mas estandarizada de la psicologia y psiquiatria para
el diagnostico de los distintos trastornos mentales. Cabe resaltar que, si bien en términos
sintomatologicos y conductuales, los distintos tipos pueden llegar a tener grandes similitudes, lo
que los diferencia y permite su clasificacion y diagnostico es el estimulo detonante de la
ansiedad. Segun la American Psychiatry Association (2014), la clasificacion, en este caso de los
trastornos de ansiedad, estan dispuestos de manera gue se relaciona con la edad de mayor
recurrencia de dicho tipo de ansiedad. Es decir que los primeros trastornos descritos suelen

presentarse mayormente en infantes y nifios y los Gltimos en adultos.
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En primer lugar, la American Psychiatry Association (2014) lista el trastorno de ansiedad
por separacion. Este se identifica por una reaccion ansiosa y persistente ante la separacion de una
persona con la que el paciente mantiene una relacion cercana (Felit, 2014). Este tipo de trastorno
es comun en las edades mas tempranas del desarrollo humano ya que, en las primeras etapas de
educacion escolar se generan separaciones abruptas de los padres o cuidadores que son la figura
de apego y seguridad de los infantes. Los sintomas se reflejan de manera explicita con Ilantos,
pesadillas, evitacion y reacciones somaticas ante la anticipacion de una separaciéon inminente.

En segundo lugar, la American Psychiatry Association (2014) se enfoca en el mutismo
selectivo. Este tipo de trastorno de ansiedad se caracteriza por la incapacitacion del habla y la
respuesta en ciertas situaciones a manera de bloqueo ansioso (Feliu, 2014). Este, dentro de su
categoria, es el tipo de trastorno ansioso que mas difiere del resto ya que para su diagnéstico no
es necesario un cuadro sintomatolégico amplio que haya estado presente por un tiempo
determinado, sino la confirmacion de que la imposibilidad de hablar no se le puede atribuir a
ninguna otra causa (American Psychiatry Association, 2014). Los nifios son la poblacion
principalmente afectada por este trastorno y el silencio suele ser una respuesta ansiosa a algun
tipo de trauma o incomodidad.

A continuacion, la American Psychiatry Association (2014) incluye el trastorno de
ansiedad por fobia especifica. Este se caracteriza por el miedo intenso, incapacitante e irracional
a un estimulo especifico (Felit, 2014). La diferencia entre un miedo o incomodidad regular y una
fobia de carécter patoldgico es el nivel de afectacion que hay en la vida cotidiana del individuo,
como el caracter laboral, académico o social. Estas fobias se clasifican en cinco categorias
dependiendo de su carécter: animal, entorno natural, sangre-heridas-inyecciones, situacional y
otra; esto debido a lo comun de algunos de estos estimulos (American Psychiatry Association,
2014). Si bien, hay diferentes intensidades en que se puede presentar este trastorno, las personas
que lo padecen suelen girar su vida en torno a evitar la ansiedad que les produce este elemento.

En cuarto lugar, la American Psychiatry Association (2014) describe el trastorno de
ansiedad social. Este esta dirigido exclusivamente a la interaccion del paciente con otros
individuos, lo que, en estos casos produce reacciones somaticas intensas ante la anticipacién de
una potencial humillacion en contextos sociales (Felit, 2014). En este caso, la American

Psychiatry Association (2014) especifica que hay que tener en cuenta algunos factores
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diferenciales que pueden confundirse facilmente con un trastorno de ansiedad social y viceversa.
Por ejemplo, si la respuesta ansiosa se da en situaciones de hablar ante un publico, puede tratarse
de una fobia especifica; si la evitacion de la interaccion social es realmente un caso de agorafobia
0 si se trata de timidez como rasgo de personalidad, no deberia interferir con la cotidianidad de la
vida; finalmente, una de las preocupaciones es que dicha reaccion social no se trate de otros
desordenes como el trastorno del espectro autista.

En quinto lugar, la American Psychiatry Association (2014) ubica el trastorno de panico.
En este predominan los ataques de panico como sintoma diferencial del diagnéstico, que se
presentan de manera recurrente e imprevista (Felid, 2014). Estos ataques son la méxima
expresion de la sintomatologia somatico-visceral de la ansiedad que inicia e incrementa de
manera muy rapida y normalmente incontrolable. Para su diagndstico, los ataques deben
identificar al menos cuatro de las trece reacciones que la American Psychiatry Association
(2014) lista en el DSM-V y ademas mostrar evidencia de angustia frente a la posibilidad de otros
episodios. Es posible que otros trastornos de ansiedad generen ataques de panico, por lo que es
crucial determinar la presencia o ausencia de un estimulo especifico como detonante de la crisis;
asi se descarta la presencia de otro tipo de trastorno ansioso.

En seguida, la American Psychiatry Association (2014) lista la agorafobia, un tipo de
fobia tan amplio que se convierte en una categoria completa de los trastornos de ansiedad. Esta
se caracteriza por el miedo y ansiedad intenso que se presentan en ciertas situaciones que se
consideran agorafdébicas como el uso de transportes publicos, la presencia en espacios abiertos o
cerrados, las multitudes o la soledad fuera de casa. Esto es debido a que se teme profundamente
la idea de no tener escape 0 ayuda en estos escenarios. Regularmente este tipo de trastorno de
ansiedad suele ser alimentado por la misma ansiedad anticipatoria a tener algun tipo de crisis en
un lugar que no se considera “seguro” o de confianza, como suele ser el hogar, por esto las
personas pueden evadir salir, lo que termina interfiriendo con las actividades cotidianas. Hay que
tener rigurosidad al diagnosticar, ya que este tipo de ansiedad puede enmascarar un trastorno de
ansiedad social e inclusive algunos depresivos.

En séptimo lugar, la American Psychiatry Association (2014) describe el trastorno de
ansiedad generalizada, uno de los tipos menos especificos de patologias de ansiedad. Este se

identifica por la presencia de ansiedad y preocupacidn desproporcionada acerca de varios
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aspectos en la vida, que resultan en reacciones de caracter somato-visceral (Felit, 2014). Los
detonantes que suelen desatar la ansiedad en este caso tienden a ser anticipatorios a escenarios de
origen diverso, con preocupacion incontrolable y sin un patron o repeticion aparente que se
identifique en otro tipo de trastorno.

Finalmente, la American Psychiatry Association (2014) lista los Gltimos dos tipos de
trastorno de ansiedad que atribuyen su presencia a factores externos; por un lado el trastorno de
ansiedad inducido por sustancias 0 medicamentos y por el otro lado el trastorno de ansiedad
debido a otra afeccién médica. Estos se asemejan porque deben estar certificados y
diagnosticados a partir de otro cuadro clinico y ese es el detonante explicito de las reacciones
ansiosas. En el caso de las sustancias, tanto la presencia de ellas en el sistema como la ausencia,
pueden llegar a ser detonantes, incluso, hasta de ataques de panico en el paciente. En el caso de
las enfermedades, la causa detonante de la ansiedad es tangible y certificable por otros

especialistas de la salud.

¢ Como se diagnostican los trastornos de ansiedad?

El diagndstico de un trastorno de ansiedad debe ser realizado exclusivamente por un
profesional en la salud mental como un psicélogo o psiquiatra ya que hay aspectos subjetivos en
la clasificacion de los tipos de trastornos de ansiedad que pueden generar conflictos, inclusive
con otros trastornos mentales y de conducta (American Psychiatry Association, 2014). Sin
embargo, estos profesionales cuentan con la guia del Manual de Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales en su quinta edicion, que presenta una forma de diagnosticar bastante
esquematica, a manera de una lista de chequeo de caracteristicas diferenciales entre si. Este es un
buen primer paso para la sospecha de un trastorno de caracter patoldgico, pero la subjetividad de
cada caso obliga a tener en cuenta otros aspectos antes de realizar un diagndstico oficial.

Por su parte, cada tipo de trastorno descrito en el manual cuenta con factores de riesgo
que contemplan tres categorias: Temperamental, ambiental y genético-fisiologico (American
Psychiatry Association, 2014). En primer lugar, el temperamental examina la subjetividad de la
personalidad del individuo, ya que hay caracteristicas que hacen mas propenso a un trastorno
ansioso como ser miedoso, timido, negativo, sensible etc. En segundo lugar, el ambiental se

enfoca en cualquier tipo de influencia de caracter externo que pueda contribuir en la
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consolidacion de un desorden de ansiedad; entre estos se incluyen las experiencias traumaticas,
la crianza de los padres y el entorno social al que se pertenece. En tercer lugar, el genético-
fisioldgico basicamente se refiere al caracter hereditario de ciertas caracteristicas que pueden
resultar en un trastorno de ansiedad o directamente heredar el trastorno en si haciendo la
descendencia mas propensa a padecerlo; también se incluye la parte fisica cerebral en la que hay
un caracter a nivel anatémico o fisioldgico del cerebro que hace propensa a la persona de padecer
un trastorno de ansiedad.

Por su parte, también hay herramientas que permiten la identificacion de un posible
problema de ansiedad. Estas suelen ser una serie de preguntas que con sus respuestas indican la
presencia de algun problema y hacia dénde se dirige, lo que implica que se pueden empezar a
diagnosticar diferentes tipos de trastornos mentales de esta forma, no solo de ansiedad. Sin
embargo, el Inventario de ansiedad de Beck, BAI por sus siglas en inglés, “se disefio
especificamente para medir la ansiedad clinica y el estado de ansiedad prolongada” (Consejo
General de colegios Oficiales de psicologos, 2012, p.3).

Este se trata de una serie de 21 preguntas relacionadas con sintomatologia fisica y
psiquica que cuestiona la presencia de los mismos y su recurrencia o severidad en la vida
cotidiana. Esta escala abarca 13 de los 29 sintomas de ansiedad que se listan en el Manual de
Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales en su quinta edicién, y excluye aquellos
que se relacionan con otros diagnosticos como la depresion; por esto, este test es uno de los que
mMAs se centra en trastornos de ansiedad aislada y especificamente (Sanz, J., Garcia-Vera, M. P.,
& Fortan, M., 2012). La calificacion del test funciona por puntaje que va de 0 a 63, en la que
cada pregunta cuenta con una escala de: No, Leve, Moderado y Bastante, que se puntta 0, 1,2 0
3 respectivamente, dependiendo de lo que el paciente haya respondido. Entre el rango de 0 a 21
puntos se considera una ansiedad muy baja, de 22 a 35 es ansiedad moderada y de 36 en adelante
es ansiedad severa (Clinica Las Condes, s.f.).

Si bien, todo esto es un punto de partida para el diagndstico, como explica la American
Psychiatry Association (2014), es primordial formular el caso clinico de cada paciente a partir de
una anamnesis que incluye la historia clinica detallada y los factores de riesgo que pueden
potencialmente dirigir al diagndstico de uno o varios trastornos de ansiedad. Ahi es donde tests,

escalas o inventarios como el BAI entran a jugar un papel crucial de la mano del profesional de
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la salud mental. Su trabajo es entonces absolutamente necesario para evaluar el caracter subjetivo
del diagnostico y ademas establecer un nivel de gravedad de la enfermedad para el posterior
tratamiento. Es relevante anotar que la presencia de sintomas de ansiedad no es determinante de
la presencia de un trastorno, solamente son el signo de alarma que dirige el curso de
investigacion del psicélogo o psiquiatra. En todo caso, si un paciente se siente afectado o

incapacitado por una afeccidn psiquica, esta debe ser tratada como cualquier otra enfermedad.

Reflexidn

Luego de entender clinicamente la presentacién y el desarrollo de los trastornos de
ansiedad en los seres humanos, es pertinente ahondar un poco en el contexto en el que vivimos
los seres humanos, ya que este puede llegar a tener un gran impacto en la salud mental. Para
nadie es un secreto que la vida presenta retos que, de cierta manera, suelen generar situaciones de
estrés y dificultad, detonantes de ansiedades con riesgo de evolucionar a un trastorno.

Por ejemplo, la parte econémica es uno de los mas comunes y persistentes desde hace
décadas. La brecha socioecondmica es una problemética que se ve a nivel global y es un factor
de preocupacién de la mayoria de la poblacion, ya que el lado de la pobreza es el mas amplio.
Esto influye en esa constante necesidad de utilizar el tiempo y de satanizar el ocio, que
facilmente puede derivar en un sindrome de agotamiento “burnout”. Esa presion social es un
factor detonante de trastornos como el de ansiedad.

Pero desde una mirada mas reciente, el desarrollo exponencial de la tecnologia en los
ultimos 50 afios ha obligado a un cambio de vida para las todos, ya que la hemos implementado
en la cotidianidad. Con ella, llega el gran fendmeno de la virtualidad, la digitalizacion y las redes
sociales, grandes herramientas que facilitan la vida, pero también que la pueden dificultar. Si me
preguntan, podria decir que este es uno de los factores que mas generan ansiedad actualmente y
han disparado los trastornos inclusive en personas cada vez mas jovenes. Esa tendencia
comparativa que establece una barrera minima para la aceptacion de las personas o la simple
necesidad de retroalimentacion positiva constante, son los nuevos estimulos detonantes de
ansiedad a los que uno se enfrenta permanentemente. Ademas, el acceso desbordado a la
informacidn genera una sanacion de seguridad que los seres humanos pretenden mantener al

estar revisando y enterandose constantemente de lo que sucede en el mundo. Un estudio

15



realizado por la Universidad de Pennsylvania dirigido especificamente a la existencia de una
relacion causal entre el uso de redes sociales y el deterioro de la salud mental establecié que
“limitar el uso de las redes sociales tiene un impacto directo y positivo en el bienestar subjetivo

con el tiempo” (Hunt, Marx, Lipson & Young, 2018 p.766).

L Traduccion propia: “The results from our experiment strongly suggest that limiting social media usage does have
a direct and positive impact on subjective well-being over time” (Hunt, Marx, Lipson & Young, (2018), p.766)
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SOBRE P:XAR

Capitulo 2




Capitulo 2: Sobre Pixar

Hay varios elementos que marcan la infancia de las generaciones. Puede ser un juego, o
tal vez un lugar; inclusive una comida. En el caso de los que nacimos de los 90s en adelante, este
elemento es claro: las peliculas de Disney Pixar. Si bien, es muy probable que las personas
mayores también hayan consumido estas piezas cinematogréaficas en otras épocas de la vida, para
nosotros implico una construccion de “la infancia”; no solo era ver las peliculas, eran nuestros
juguetes, nuestras fiestas tematicas, la decoracion de nuestro cuarto, la ropa que nos poniamos,
etc. Disney Pixar cred una cultura nueva y cambié la forma de vivir la infancia para nosotros, en
especial la afortunada generacion que crecié al mismo tiempo que esta empresa.

La forma de contar historias importa; las peliculas y la television son una de las primeras
miradas al mundo exterior que tienen los nifios. Esta es la primera referencia de como funciona
el mundo, de cémo se pueden relacionar e inclusive de cdmo enfrentar situaciones complejas
como la muerte, el abandono o el miedo. La historia de nuestra generacion corre paralela a la
historia de Pixar, asi que explorar la historia de Disney Pixar, las caracteristicas de sus peliculas
a nivel narrativo y técnico y conocer su su innovacion y aporte al mundo cinematografico, es
también conocernos un poco mas a nosotros mismos. Asi, se podra tener un conocimiento
redondo del fendbmeno que significa la creacion de esta empresa para poder analizar sus piezas
posteriormente y como estas afectan (positiva o negativamente) los constructos sociales sobre los

trastornos de ansiedad.

Historia de Pixar?

Erase una vez, en un lugar no muy lejano de nuestro conocido Hollywood, una de las
empresas de animacion mas grandes y exitosas de la historia: Pixar. Esa maravillosa empresa que
crea suefios, genera emociones y moldea la infancia de muchas personas. Detras de ella hay una

pocima no tan secreta: una pizca de creatividad del animador John Lasseter, un poco de ciencia

2 Esta parte estd basada en el documental The Pixar Story (2007) de Disney. Revisar bibliografia (Iwerks, 2007).
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creativa de Ed Catmull, y una significativa gotita de visién empresarial (e inversion) de Steve
Jobs. Estas tres mentes lograron crear una empresa sin precedente, un fendmeno totalmente
exitoso y ademas revolucionaron el mundo de la animacion. Pero no todo fue siempre color de
rosa.

El inocente y sofiador John Lasseter queria animar dibujos desde muy pequefio, por eso
decidié estudiar en CalArts, la escuela de arte de Walt Disney. En este tiempo fue feliz, aprendio
de los primeros animadores de las clasicas peliculas 2D de Disney, explot6 su ambicion,
aprendid y practico lo que mas pudo y ademas conocié sus futuros colegas sin saber en lo que se
iban a convertir. Tras varios reconocimientos, Lasseter dejé atras su titulo de estudiante y se
convirtio en colega, animador para Walt Disney Studios. Alli, colabor6 en la creacion de grandes
peliculas, pero sufrid porque su arte parecia estarse volviendo obsoleta y la empresa no le daba el
suficiente presupuesto para evolucionar. Pero de la nada se aparece Tron (1982), una pelicula
animada de otra empresa que mostraba un intento de profundidad y volumen en la animacion.
Lasseter se sintid inspirado y comenzo a experimentar con el movimiento del fondo y termind
presentando un proyecto para un corto, pero los grandes y viejos jefes negaron cualquier tipo de
presupuesto y echaron al pobre animador de la compafiia de sus suefios.

Sin embargo, el universo tenia otros planes. La tecnologia comenz6 a evolucionar de
manera sin precedente, por lo que habia inocentes y sofiadores que estudiaban para aprender a
usarla y sacarle el mayor potencial. Ed Catmull fue uno de los afortunados. Su pasion por las
infinitas posibilidades de la programacion resultaron en la inspiracion para crear la base
tecnoldgica de la animacion en tercera dimension. Tween, su primer software, permitié dejar
atrés el dibujo en papel y digitalizar esas ideas directamente en un computador. Gracias a su
éxito, Catmull fue llamado para participar en LucasFilms, la productora del director de Star Wars
(1970) George Lucas, como creador de sistemas de edicion que le permitieran al director llevar a
la vida sus mas grandes ambiciones creativas, y asi fue. Esa fue la primera vez que los creadores
de animacion 3D se enfrentaron con la posibilidad abrumadora de tener que animar personajes,
no solo objetos.

Asi, un dia como cualquier otro, John y Ed se conocieron, compartieron sus ideas
ambiciosas y se cred un vinculo que jamas se romperia. Ademas, Lasseter consigui6 un trabajo

nuevamente, poniendo a prueba el software creado por Ed. Las limitaciones con las que el
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sofiador John tuvo que trabajar lo inspiraron a crear su primer personaje animado, Andre. “El
arte desafia la tecnologia y la tecnologia inspira al arte” (Iwerks, 2007, min. 22:45)2 dice
Lasseter con emocion en los 0jos. Ahora el Unico obstaculo para hacer su sofiada pelicula
totalmente animada era el dinero... o la falta de ¢€l.

Con las esperanzas perdidas y algo de resignacion, un dia lleg6 de visita Steve Jobs, un
empresario multimillonario creador de la marca Apple y todos sus productos. Después de
conocer a Ed y escuchar su méas grande suefio de hacer una pelicula totalmente animada, Steve
decidié invertir en la compafiia; $10 millones de dolares. Asi, lo que anteriormente se llamaba
LucasFilms se renombré como Pixar y lanzaron el primer corto animado de Lamparas Luxo, que
fue nominado a un premio de la academia. Lo que nadie sabe es lo dificil que fue crear esa pieza,
porque la maquina no era suficiente. De igual manera, el estudio se convirtié en su hogar,
animando en su dia a dia, pero continuaba evitando el mas grande temor, animar humanos. ¢La
solucion? Humanizar objetos. Hicieron comerciales animados con el fin de probar y mejorar
técnicas y maquinas. El software ahora llamado “RenderMan se convirtio en el nuevo estandar”
(Iwerks, 2007, min. 31:43)* de la animacion , por lo que otras empresas lo utilizaban con fines de
efectos especiales.

A pesar de tanto éxito y reconocimiento, la pobre empresa Pixar y su inversor Steve Jobs
estaban perdiendo dinero constantemente. El talento, la inteligencia y la creatividad no eran
suficientes para pagar las facturas. Esto llevé a John a volver a Disney a vender la idea de un
especial de media hora, pero la negociacion llevo a la financiacion de Disney para que Pixar
realizara la primera pelicula totalmente animada en computador de Pixar. El gran suefio del
pequefio John Lasseter se habia hecho realidad, pero realmente no tenia ni la mas minima idea de
en lo que se habia metido, pero si sabia que queria hacer algo diferente. Asi surgié Toy Story
(1995), pero no sin antes enfrentar varios obstaculos creativos.

Finalmente, Disney compro Pixar y el resto es historia. Exito tras éxito tras éxito que
supera el récord del anterior, convirtieron a esta empresa de animacién en un hito en la historia

cinematografica de la humanidad.

3 Traduccién propia: “The art changes technology, technology inspires the art” (lwerks, 2007, min. 22:45)
4 Traduccion propia: “RenderMan had become the new standard for special effects” (Iwerks, 2007, min. 31:43)
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A la fecha Pixar cuenta con 25 largometrajes estrenados casi que de manera consecutiva
y practicamente cada afio, con nominaciones y premios para la mayoria de las piezas (Revisar
Anexo 1: Tabla de filmografia de Disney Pixar)

Ahora bien, el surgimiento de la empresa Pixar no solo implico el inicio de una era a
nivel cinematogréafico sino también tecnoldgico. Cabe resaltar que, dentro de una industria que
estaba explorando un campo totalmente nuevo como lo era la animacién 3D frente a la
tradicional 2D que se habia manejado por varias décadas, cualquier avance o innovacion se
puede considerar un aporte a nivel técnico. El punto diferencial en el caso de Pixar, y una posible
razon del por qué esta empresa puede ser considerada como un fendmeno en la cinematografia es
la ambicidn creativa de sus creadores y fundadores; este es el motor que acelero este proceso de
una manera sin precedente.

Dentro de los aportes mas importantes que ha realizado Pixar se incluye la evolucion de
los softwares de animacién de tecnologia CGI (Computer Generated Image, por sus siglas en
inglés) con la implementacion de la animacion 3D en la industria cinematografica. Este proceso
inicia, como se menciong, con la unién de mentes creativas, como la de John Lasseter y Peter
Docter, junto con un grupo de desarrolladores graficos que se dedicaron a crear software de
animacion acorde a las aspiraciones creativas de los animadores, y ademas explotando estas
plataformas y habilidades con cortos y comerciales a manera de prueba. Las aspiraciones y
mentes creativas de los fundadores de Pixar dirigieron al ambicioso proyecto de crear un
largometraje animado utilizando estas tecnologias, ahora consideradas bastante precarias e
insuficientes a comparacion de las que ya existen hoy en dia. Asi se estreno la iconica pelicula
Toy Story, 1995, el primer éxito de muchos consecutivos de Disney Pixar. No obstante, la
constante demanda de més capacidad, velocidad y flexibilidad del programa de animacion por
parte de los creativos de Pixar, llevo a la plataforma que se utilizaba en esta empresa,
RenderMan, a convertirse en el estandar de la animacion CGl, tanto para peliculas animadas
como para efectos especiales. Reconocidas peliculas como Avatar, Inception y Iron man
utilizaron este mismo software para el desarrollo de sus narrativas (Pixar: Its visual effects wow
audiences, but storytelling is at the heart of the brand’s phenomenal success, 2011)

Para llegar a este punto, cada producto que ha creado Pixar se ha presentado como

inspiracién para la mejora de la tecnologia de animacion (Pixar: Its visual effects wow
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audiences, but storytelling is at the heart of the brand’s phenomenal success, 2011); desde la
necesidad de implementar mayor realismo y vida a los personajes, hasta la ambicion de querer
implementar méas detalles a cada pieza. Caracteristicas aparentemente insignificantes como son
las sombras, la luz, las texturas y los movimientos, han sido factores que han llevado al aumento
de capacidad de procesamiento de los computadores, inclusive desde la primera entrega de Toy
Story (Porter & Susman, 2000). Un ejemplo muy importante de esto es Buscando a Nemo
(2003), ya que el mayor reto que presento la pelicula, segun su creador y director fue construir
esa sensacion de estar bajo el agua (Iwerks, 2007), lo que en términos técnicos, implicaba un
software con capacidades de render muy altas, no solo por las texturas sino por los mismos

movimientos de los elementos bajo el agua (PIXAR, s.f.)

¢ COmo cuenta las historias Pixar?

Una de las preguntas mas grandes puede ser entonces: ;Qué hace a Pixar un fendmeno
tan exitoso? Esto podria responderse de dos maneras. Por un lado, la innovacion que implico en
términos técnicos y tecnoldgicos la implementacion de la llamativa animacion 3D en la industria
cinematografica y su constante mejora por la ambicion creativa de los proyectos de la empresa.
Sin embargo, esto no es de interés para todo el publico. Es ahi donde entra a jugar un papel
crucial la narrativa de las historias de Pixar. La mezcla de una animacion impecable y llamativa
con una narrativa cautivadora y entretenida se convirtié en la formula que llevé a Pixar al éxito y
lo ha mantenido alli por casi tres décadas.

Las peliculas de Disney Pixar son innovadoras y unicas en su estilo por distintas razones.
Esta empresa inicio una tendencia en el mundo de la cinematografia y también dentro de la
misma técnica de animacion, pero hay caracteristicas en sus peliculas que demuestran una

intencién de cambio en las narrativas tradicionales.

Contar historias desde objetos animados

Un aspecto que Ilama la atencidn de las historias que cuenta Disney Pixar es que muchos
de sus personajes no son humanos, como es el caso de los juguetes en Toy Story(1995), los
insectos en Bichos (1998), los monstruos del closet en Monsters Inc (2001), los animales marinos

en Buscando a Nemo (2003), los carros en Cars (2006), etc. Esto implica que los protagonistas
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de esas narrativas deben humanizarse y para ello no es suficiente tener acceso a tecnologia de
punta; la parte creativa es imperante y sin ella Pixar no tendria su esencia. “El objetivo [de las
peliculas de Pixar] es la credibilidad, pero el realismo fisico puro no garantiza la credibilidad de
un personaje o una escena” (Porter & Susman, 2000)°. Esto quiere decir entonces que “lo que no
se ve” hace parte de la misma animacion; las emociones, las personalidades, los pensamientos,
etc.

Los animadores en Pixar no se limitan a sus capacidades técnicas con los softwares de
animacién, sino que deben emplear una serie de conocimientos interdisciplinarios para lograr esa
verosimilitud que se proponen (Porter & Susman, 2000). Asi, constantemente se necesita que los
animadores también actlen entendiendo la naturaleza del movimiento para darle plasticidad y
verosimilitud a los personajes. Pero esta encarnacion de personajes también permite entender ese
nivel inconsciente de los personajes.

Es evidente entonces que la experiencia humana de los artistas también influye en el
producto, ya que es comun reflejarse en el arte que se crea (Seton, 2008). En Pixar, el ambiente
creativo permite que los creadores tengan la libertad de explotar su potencial de la manera que
prefieran. Para sus ilustradores es comun utilizarse a si mismos como ejemplo, no sélo en
términos fisicos para replicar de manera verosimil aspectos técnicos como el movimiento o las
expresiones faciales, sino también en la caracterizacion de personajes a nivel psiquico y de
personalidad: ¢por qué actian como lo hacen?, ;por qué toman ciertas decisiones?, incluso
¢cOmo experimentan las emociones?.

Por esto, Pixar “reconoce y valora el significado primario de los seres humanos, como
seres biologicos y sociales, relacionandose entre si por medio de simbolos” (Seton, 2008)°.
Simbolos que apropian los “objetos personajes” para mostrarnos las mas humanas caracteristicas.
Al fin y al cabo, asi se trate de objetos animados, esa “humanidad” es la que llama tanto la
atencion de estas peliculas y permite que los espectadores se encuentren reflejados en las

historias y los personajes.

5 Traduccién propia: “The goal is believability, but pure physical realism does not ensure a character's or a scene's
believability” (Porter & Susman, 2000, p.29)

6 Traduccion propia: “Recognizes and values the primary significance of human beings, as biological and social
beings, relating to each other in the medium of symbols” (Seton, 2008, p.95)
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Conflictos internos y la ausencia de villanos

Ahora bien, sabiendo que dentro de la construccion de los personajes hay una intencion
muy fuerte de caracterizacion, este proceso debe complementarse con una historia que pueda
explotar estos atributos. Es ahi donde la forma de contar historias de estos creativos de Pixar
entra a jugar un papel crucial en la produccion.

Walt Disney habia mostrado siempre una tendencia a utilizar personajes femeninos
estereotipados en las tradicionales animaciones 2D, como las clasicas princesas que caracterizan
a esta empresa. Con la llegada de Pixar, se noté todo lo contrario; la utilizacion de personajes
masculinos como protagonistas en la mayoria de las peliculas (Gillam & Wooden, 2008). De los
24 largometrajes que ha estrenado Disney Pixar hasta la fecha, tan solo tres tienen como
protagonista a una mujer.

Esto, sin embargo, no se trata especificamente de una conversacion de desigualdad de
género, es mas bien el interesante acercamiento que Pixar le ha dado a la masculinidad en su
forma de narrar. Si bien, es prevalente ese rol protagonico masculino,” la posicion alfa es fugaz:
en ninguna de estas peliculas de pixar dura el dominio del protagonista masculino” (Gillam &
Wooden, 2008)7. Un ejemplo de ello se ve claramente en Toy story (1995): Woody, el vaquero,
es el juguete preferido de su duefio, Andy, pero la temprana llegada de Buzz Lightyear atenta
contra esa posicion de poder y desata una serie de reacciones vulnerables por parte de Woody
como los celos hacia su nuevo compafiero y el miedo a ser olvidado por su duefio. Asi, este tipo
de patrones se repiten en los largometrajes.

A partir de esta tendencia, se puede introducir una parte fundamental de la narrativa que
Pixar aborda de manera interesante (teniendo en cuenta que el publico objetivo son los nifios): el
conflicto; ese proceso por el que pasa el protagonista para transformar definitivamente algin
ambito de su normalidad (Pifieiro, 2000). Para ello, en la narrativa clasica, el personaje debe
enfrentarse con un obstaculo que suele impedir que cumpla su objetivo (Gil, 2014), y en las

piezas del Disney clésico este elemento es muy claro y tangible: el villano; ese personaje que se

" Traduccioén propia: "the alpha position is even more fleeting: in none of these pixar films does the male
protagonist’s dominance last” (Gillam & Wooden, 2008, p.4)
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enfrenta al protagonista. Algunos ejemplos pueden ser Maléfica de La bella durmiente (1960),
Cruella De Vil de 101 Dalmatas (1961) y Scar de EI Rey Ledn (1994) entre muchos otros.

Pero al mirar las peliculas de Pixar, este reconocimiento del “villano” es un poco mas
complejo. La forma de narrar estas peliculas no muestra esta figura tan directamente; ese
obstaculo es mas un elemento que viene del interior del protagonista, de su personalidad y su
forma de reaccionar ante el mundo. Esto indica entonces, que el conflicto que desarrolla Pixar en
sus piezas suele ser “interno” o “consigo mismo”; este obstaculo que genera resistencia o que se
presenta como “el problema de la vida” (Pineiro, 2000) viene del mismo personaje. Es por esto,
que la figura de “villano” a la que Disney tenia acostumbrada a su audiencia, ya no es parte
tangible de la narrativa de Pixar.

Teniendo en cuenta la naturaleza de los conflictos narrativos que los creativos de Pixar
han creado a lo largo de sus largometrajes, la construccion de los personajes a nivel de
personalidad es un punto crucial para que estas historias funcionen. Pero, como fué mencionado
antes, la mayoria de personajes creados para las narrativas de la empresa Pixar son objetos,
animales o entes ficticios: (con pocas excepciones) no fue sino hasta la sexta pelicula que el
equipo creativo se atrevié a animar humanos con la primer entrega de Los Increibles (Revisar
Anexo 1: Tabla de filmografia de Disney Pixar) (Iwerks, 2007). Por esto, no se trataba solo de
que el personaje se moviera, sino de que pareciera tener vida, un cerebro con personalidad y
emociones; a pesar de ser objetos, tienen una construccion muy humana hasta lograr que
parecieran “tener cerebro” (Porter & Susman, 2000). De esta forma, pueden adquirir la habilidad
de tener conflictos internos a nivel emocional, que inclusive pareceria representar trastornos
mentales como los de ansiedad. “La nocidn subyacente de la animacioén de Pixar y Disney es que
la accion esta impulsada por los procesos cognitivos del personaje” (Porter & Susman, 2000)2.

Como resultado de este esfuerzo creativo, resultan historias de caracter ético y/o moral,
contadas a partir de objetos, animales o entes no humanos, que terminan generando empatia,
resonancia, emociones e inclusive recuerdos en los seres humanos espectadores de estas piezas

audiovisuales.

8 Traduccion propia: “ The underlying notion of Pixar and Disney animation is that action is driven by the
character's cognitive processes” (Porter & Susman, 2000, p.27)
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¢ Como se caracterizan los personajes de Pixar?

Las historias de ficcion clasica suelen tener la reconocida estructura aristotelica que
practicamente todo el mundo conoce: Inicio, Nudo y desenlace. Esta aplica para los distintos
tipos de lenguajes, no solo el audiovisual. Sin embargo, al entrar al mundo de la cinematografia,
se introducen términos como: puntos de giro y climax, que le dan nuevos matices a la narracion..
Hay teorias que se han desarrollado para explicar y organizar esta estructura que se ve en la gran
mayoria de piezas filmicas que se consumen comtinmente. Una de ellas es “El viaje del héroe” o
el monomito propuesta por Joseph Campbell en su libro El héroe de las mil caras (1949). En su
texto se establecen 17 etapas que recorre “el héroe”, es decir, el personaje principal. Cabe
resaltar que estas etapas se manejan de manera cronolégica, pero no es obligatorio aplicarlas de
esta forma a la hora de narrar; esta es solo un punto de partida visto cominmente en la ficcién
clésica.

Maés de medio siglo después de la publicacion del libro de Campbell, el autor Christopher
Vogler (2002) tom¢ esta teoria para realizar una guia para escritores, por lo que sintetizo las
etapas en solo 12 pasos que contindan manteniendo la naturaleza de la teoria del mitélogo y que
se reconoce en la mayoria de las historias clésicas. Las peliculas de Pixar y sus narrativas no son
la excepcion y de hecho, parecen mostrar esta estructura de manera marcada. Por eso, se
realizara un recorrido breve de cada etapa, para entender como se desarrolla esta estructura
narrativa y como puede ser aplicada posteriormente para el analisis. Se tomara en cuenta la
reconstruccion que Christopher Vogler (2002) realiza de esta teoria en El viaje del escritor
(pp.111-275).

Viaje del héroe
1. El mundo ordinario

Este es el punto de partida; la exploracion de la cotidianidad del héroe y su presentacion.
Sirve como contexto para el desarrollo de la narrativa y permite conocer aspectos del
protagonista como su forma de ser, donde se ubica y que hace; lo que influird en el curso y la

direccion de la historia. Con este paso inicia el primer acto, inicio o fase de separacion.

2. Lallamada de la aventura
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En este momento es la primera vez que el héroe o protagonista se enfrenta a algo que va a
cambiar su cotidianidad. Puede ser un desafio o una situacion que debe ser superada y, por eso,
no puede volver al estado de tranquilidad del mundo ordinario. Esta llamada puede ser sutil o
totalmente evidente dependiendo del género y la historia que se esta contando, pero siempre

busca sacar al personaje principal de su regularidad.
3. Elrechazo a la llamada

En este paso el héroe se enfrenta con la decisién de aceptar o no el llamado a la aventura 'y
muestra cierta resistencia a ello. Para este entonces, el personaje no se ha comprometido a
emprender el viaje y es posible que se niegue por miedo y la falta de una motivacién o influencia

externa.
4. El encuentro con el mentor

Aqui se forja un lazo entre el héroe y el mentor, que suele ser un personaje con atributos que
implican superioridad como sabiduria, fuerza, edad, entre otros. Su funcion narrativa consiste en
la preparacion del protagonista para aceptar ese llamado a la aventura y emprender el viaje.

Ademas, brinda cierto tipo de apoyo como consejos, guias o ayudas para dicha travesia.
5. Latravesia del primer umbral

Este es el punto en el que el héroe acepta emprender el viaje y entra en la aventura. Al cruzar
el “primer umbral” también acepta las potenciales consecuencias que puedan derivarse de dicha
decision. Este es el punto del no retorno y se puede considerar el primer punto de giro de la
historia, el cambio del acto uno al acto dos, de la separacion al segundo segmento de iniciacion;
el paso del inicio al nudo si se quiere. Aqui ya hay un compromiso total del personaje con el

viaje.
6. Las pruebas, los aliados, los enemigos

Acad inician los obstaculos, los retos y los antagonistas a los que el personaje héroe se

enfrenta en busca de su objetivo. De esta forma se asimilan las normas de ese mundo y también
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encuentra el bando en el que esta al convenir con aliados. Aca es cada vez mas evidente el

objetivo y se refuerza la determinacion de llegar a €l al ponerse constantemente a prueba .
7. Laaproximacion a la caverna méas profunda

Este es el momento en el que se anticipa el mayor peligro u obstaculo que el personaje debe
enfrentar para alcanzar su objetivo. Esto supone que en esta etapa se hacen preparativos para
enfrentar la batalla mas anticipada de todas y potencialmente un riesgo a la vida. Pero hay que
tener en cuenta que en la mitologia este espacio implica “el lugar de los muertos” o inclusive el
infierno, pero narrativamente no siempre implica el fin de la vida o un peligro a la vida misma.
Al finalmente decidir enfrentarse a ese obstaculo mas temido a lo largo del curso narrativo, se

esta cruzando el segundo umbral.
8. La odisea (calvario)

Este paso es el enfrentamiento directo entre el héroe con el enemigo méas temido; puede ser
una situacion o un personaje dependiendo de la historia que se esté narrando. La audiencia se
mantiene en tension debido a la incertidumbre del futuro que le procede al personaje principal.
Este es el climax de la historia, es decir, el punto de giro mas trascendental en la aventura que

decidira las consecuencias de esa blsqueda y si se alcanzara el objetivo o no.
9. Larecompensa (apoderarse de la espada)

Este es el momento posterior a la supervivencia del héroe del ataque més temible, lo cual
implica una razén de festejo. Ac4, el héroe alcanza su objetivo por el que habia emprendido el
viaje en primer lugar y la recompensa puede ser tanto un objeto como el reconocimiento o la
experiencia misma. Puede, ademas, haber una reconciliacién con el enemigo o0 un momento de

aprendizaje para el mismo.
10. El camino de regreso

Luego de cruzar el punto mas bajo de riesgo y superar la prueba mas dificil, el héroe debe
emprender el viaje de regreso a su normalidad evitando el riesgo de volver a ponerse en la

situacion de peligro a costa de la venganza. Este es el cambio del segundo al tercer acto, de la
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iniciacion al retorno, del nudo al desenlace, en el que el personaje comienza a vivir con las
consecuencias de su enfrentamiento traidas al mundo ordinario. Esto quiere decir que el regreso

a esa normalidad es inminente.
11. La resurreccion

Esta es la etapa de purificacidn posterior a mancharse de sangre en enfrentamiento. EIl héroe,
al haber estado presente en “el lugar de los muertos”, debe realizar el proceso de volver a la vida,
es decir, el mundo ordinario. En este proceso sucede la interiorizacién de la experiencia del viaje
y se genera una transformacion en el héroe que regresa a su mundo con diferentes perspectivas o

conocimientos.
12. El retorno con el elixir

Este es el momento del regreso al mundo ordinario con algun tipo de recompensa fisica o

mental del mundo especial. La vida continua.

Una parte crucial de la narrativa y de la teoria del monomito son los personajes. Estos
siempre son diferentes el uno del otro, pero cuentan con una funcion en la historia. Por eso, el
Autor Christopher Vogler desarrollo la idea de los arquetipos entendidos como tipos de
personajes que cumplen una funcion y hacen parte del viaje del héroe. Sin embargo, hay que
resaltar que el arquetipo no se debe concebir como un rol fijo e inamovible, sino como “un
conjunto de funciones flexibles” (Vogler, 2002, pp. 61). Christopher Vogler (2002) también
enfatiza en la importancia de evaluar el arquetipo tanto a nivel psicologico o de personalidad
como su funcion dramética, por lo que hay que tener ambos factores en cuenta a la hora de su
identificacion. Por ello, y con el fin de analizar las peliculas de Disney Pixar bajo esta teoria, se
describirén los tipos de arquetipos mas comunes y Utiles a nivel narrativo desde la teoria de
Vogler (2002) (pp.60-109)
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Arquetipos
1. El héroe

Este es el personaje capaz de sacrificarse por otros o por algo y es el personaje principal que
da un punto de partida narrativo. Este puede tener caracteristicas variadas, cualquier géenero,
humano u animal u objeto que respecte a la narrativa especifica que se quiera desarrollar. A nivel
psicoldgico, este personaje representa el ego de Freud que se considera diferente al resto de
seres; el yo. Esto se debe a que, de cierta forma, el viaje es una busqueda de identidad y/o
integridad. A nivel dramatico, el héroe proporciona “la ventana abierta a la historia” (Vogler,
2002, p. 66), por medio de la identificacidn con el uso de rasgos Unicos pero universales.
Ademas cuenta con defectos que permiten la humanizacion y verosimilitud del personaje.
“Parece ser que cuanto mas neurotico sea un personaje, mas gustara a la audiencia y més se

identificard el espectador con éI” (Vogler, 2002, p. 70).
2. El mentor (EIl anciano o anciana sabios)

Esta es esa figura en las historias que ayuda o ensefia al héroe con el fin de proteger y brindar
dones que van a ayudarlo en su camino. A nivel psicoldgico, el mentor representa el yo mas
elevado, esa parte que esta en contacto con la espiritualidad o Dios. Esta figura basicamente
encarna en un personaje de cualquier tipo las ambiciones del héroe. A nivel dramatico, este
personaje facilita al héroe la decision de emprender el viaje y ayuda en la aventura
proporcionando elementos como: ensefianza, obsequios y dones. Hay varios tipos de esta figura:

oscuro, caido, continuidad, multiple, comico, chamén e interno.
3. El guardian del umbral

Este es el elemento narrativo que presenta un obstaculo o impedimento en el camino para el
héroe. Cabe resaltar que no son villanos o antagonistas. A nivel psicoldgico, este personaje
representa los obstaculos de la cotidianidad, tan banales como el clima hasta complejos como la
opresion. A nivel dramatico, la funcion consiste en poner a prueba al héroe. Por esto, esta
categoria es demasiado amplia y puede llegar a significar muchos elementos, no tiene una

corporalidad especifica, por lo que puede ser cualquier cosa.
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4. El heraldo

Este personaje esta para desafiar en primera instancia al héroe, lo que anuncia el
acercamiento de un evento de cambio. De hecho, a diferencia del guardian del umbral, este no
puede ser superado sin implicar un cambio permanente. A nivel psicologico, este personaje 0
elemento se encarga de anunciar el cambio, como mensajero del inicio de la aventura sin vuelta
atrés. A nivel narrativo, este es el elemento motivador que mueve la historia. Hay tres tipos:
Negativo, positivo y neutral. Puede estar personificado o puede venir de manera interna y sin
este es practicamente imposible continuar con el recorrido del monomito en el cambio del primer

al segundo acto; del inicio al nudo.
5. Lafigura cambiante

Este es el personaje que cuenta con un caracter de inestabilidad y cambio constante que
implican cambios fisicos, como mentales, como de comportamiento. A nivel psicol6gico muestra
el animus y el &nima, es decir lo masculino en lo femenino y lo femenino en lo masculino en
busca de un equilibrio interno. A nivel dramético, esta figura consiste en generar duda y
suspenso en el héroe. Por su misma naturaleza diversa, este personaje puede ser practicamente

cualquier elemento.
6. Lasombra

Este arquetipo representa el lado oscuro, lo que esta dentro del pensamiento y no sale al aire.
A nivel psicologico, este personaje refleja lo reprimido, traumas, pensamientos, sentimientos,
etc.: la neurosis. Este punto principalmente puede implicar una parte de las personas mismas. A
nivel dramatico, este personaje es el que desafia al héroe, lo opone, es el creador del conflicto y

puede llegar a implicar una amenaza a la vida del héroe.
7. El embaucador

Este personaje representa la malicia, pero no con fines de confrontacion o conflicto, sino en
términos de incitar al cambio. A nivel psicoldgico, este arquetipo ayuda a nivel los egos muy

grandes, provocan risa y permiten sanacién, ademas de incitar al cambio en busca de equilibrio .
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A nivel dramatico, este personaje es el que ayuda a liberar tensién por medio de lo cémico,
provocando risa. Mas que un personaje solo, las otras categorias como la sombra o el mentor, por

ejemplo, pueden ser embaucadores también.
Conclusion

Con esta mirada narratoldgica y un entendimiento del proceso de creacion de la empresa
Disney Pixar y sus productos, es importante reiterar que esta es una empresa que depende del
flujo econdmico que generen sus piezas para subsistir. Por esto, no cabe duda de que esta
intencidn se mantiene latente durante el proceso creativo de las iconicas peliculas que la gran
mayoria conocemos y consideramos parte nostalgica de la vida. La forma en que Pixar puede
asegurar la recepcion positiva de sus narrativas recae fuertemente en generar identificacion en
los espectadores para crear un vinculo entre la audiencia y los personajes (Porter & Susman,
2000). Esto se puede ver en las personalidades de estos personajes; a pesar de ser objetos, tienen
una construccion muy humana hasta lograr que parecieran “tener cerebro” (Porter & Susman,
2000), lo que, de por si, ya resuena con la experiencia humana que todos tenemos en comun en
un nivel basico (Seton, 2008). “Todos estan invitados a impulsar la historia lo mas posible,
incluido el ritmo, la emocidn y como eso moldea los sentimientos de la audiencia” (Seton,
2008)°.

Ahora bien, esa tendencia a contar historias con conflictos de caracter moral y ético méas
que de enfrentamiento con obstaculos suele resultar en una representacion de los dilemas
mentales humanos méas comunes, que constantemente resultan en el desarrollo de trastornos o
desdrdenes mentales. Es asi como se puede hipotetizar que es probable que la narrativa de
Disney Pixar utilice rasgos de trastornos de ansiedad en la creacion de sus personajes con el fin

de encontrar resonancia con la audiencia y asi generar mas consumo de sus piezas.

9 Traduccién propia: “So everyone is invited to push on the story as hard as possible, including pacing, emotion and
how that shapes audience feeling”. (Seton, 2008, 95)
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Capitulo 3



Capitulo 3 Industria cultural y consumo

Para este analisis es importante tener en cuenta que el cine es una industria cultural y que
con ella vienen matices muy importantes como el consumo, las masas, la culturay cémo las
personas se relacionan con el medio. En este capitulo se va a tratar de construir un mapa general
de estos aspectos que, desde la comunicacion, pueden utilizarse para analizar las narrativas de
Disney Pixar considerando su potencial influencia en las personas. ¢Por que se consumen los
productos de esta industria cultural? ;Qué la puede hacer tan exitosa? ¢ Tiene algun impacto en
las personas que la consumen?

Para resolver estas preguntas se va a hacer una breve revision de la definicion de
industria cultural desde su inicio tedrico y su evolucion y que implica comprender los medios
como objeto de consumo; a continuacion, se tendran en cuenta tres teorias de la comunicacion de
masas: afectos y cultivo; finalmente se puede buscar la relacion entre comunicacién y la salud

mental.

Industria cultural

El término de “industria cultural” es el compuesto de dos conceptos que hace un tiempo,
se consideraban totalmente independientes el uno del otro. Por un lado, la industria implicaba
todo lo que a través de la venta de un producto o servicio generaba una ganancia y hacia parte de
un sistema productivo. Por otro lado, lo cultural tiene que ver con todas las practicas de
expresion artistica que no solian estar relacionadas con el capitalismo y la mercantilizacion. Sin
embargo, esto cambid hacia los afios 30s del siglo pasado con el surgimiento de la Escuela de
Francfort, que propone una teoria social critica que cuestiona los modelos socioeconémicos
prevalentes en aquella época como el capitalismo y el fascismo.

En este momento, y con el surgimiento de nuevas tecnologias y modos de comunicacion,
se comenzd a generar una sospecha hacia los medios de comunicacién por su supuesto potencial
de dominacion y poder (Mattelart & Mattelart, 2013). Asi, Theodor Adorno y Max Horkheimer
relacionaron por primera vez a la cultura con la industria como “un arte integrado en el sistema”
(Mattelart & Mattelart, 2013, p53 ) debido a la mercantilizacion de la cultura como bienes

satisfactorios de las demandas a las que responden los estandares de produccion industriales.
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Ahora bien, es importante resaltar que esta definicion se refiere a una nocién mas cercana
al arte como "alta cultura™, pero no se desconoce que por cultura entendemos algo mas amplio y
que la industria cultural también se ha expandido a otras formas culturales. Teniendo en cuenta
entonces lo planteado por Horkheimer y Adorno, esta migracion de la cultura a la
mercantilizacion es problematica si pensamos que sin acceso econdmico no hay acceso a las
piezas culturales. Esto da evidencia de la apertura de una brecha de privilegio en la que solo unos
pocos pueden acceder a “bienes” de entretenimiento como el arte (Rey, 2009). Sin embargo, a
pesar de la radical critica de estos autores, esta industrializacion de la cultura fue mas alla del
arte y ahora los medios, sino que también llegd a otras formas de expresion cultural, por lo que,
la cultura, como bien inmaterial, se convirtié en un objeto de consumo tratado de la misma
manera que un bien material mercantilizado.

Ahora bien, no es un secreto que, en la actualidad, las industrias culturales son industrias
gue mueven cantidades exorbitantes de dinero a nivel global y que ademés, muchas naciones
dependen econdmicamente de estas transacciones provenientes de la cultura. Al convertirse la
cultura en un objeto de intercambio mercantil, la cultura pierde su esencia "cultural™ al plegarse a
las demandas del mercado y su proposito es crear y satisfacer demandas de consumo. Esto
puede volverse problematico ya que se producen piezas comunicativas y culturales para
responder a criterios del mercado, y la industria y cultura parecen hoy inseparables. Las
audiencias y los consumidores se convierten en la prioridad, las demandas de ellos y las
tendencias de consumo puede ser el nuevo estandar de creacion ya que la venta y la ganancia al
mercantilizar un producto se puede llegar a volver la prioridad (Ruddock, 2011), lo que cambia
la misma base fundamental del arte como medio de expresion, por ejemplo.

Sin embargo, esta vision es bastante pesimista y radical al satanizar la industrializacion
de la cultura, ya que tiende a quitar su valor como arte y se inclina a rebajar negativamente la
mercancia como bien material de consumo. Es pertinente entonces preguntarse un poco de la
proveniencia de dicha teoria, que no solo viene de una corriente ideol6gica marcada que tiende a
la critica del capitalismo en general, sino que “no deja de estar demasiado estrechamente ligada a
la nostalgia de una experiencia cultural libre de ataduras de la tecnica” (Mattelart & Mattelart,

2013, p55 ). Es por esto que, si bien hay algo de realidad en la teoria critica de Horkheimer y
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Adorno, hacen falta matices que se ven en la actualidad de la influencia de estas industrias
culturales en otros ambitos con los que aparentemente no tienen relacion.

La industrializacion de la cultura es un hecho que hace parte de la cotidianidad y ha sido
asi ya por muchos afios. A pesar de la critica que Horkheimer y Adorno le hacen a este
fendmeno, hay un caracter sesgado en ello al no considerar los beneficios que puede venir de
esta dindmica. En esta realidad, la cultura también es un bien o un servicio que se puede adquirir,
lo importante esta en no perder el norte a la hora de crear y expresar, basandose Gnicamente en la

intencién de una ganancia econémica.

La industria cultural cinematogréafica

Se habla de industrias culturales en plural ya que “la cultura” se ha dividido en diversas
expresiones como la musica, el cine, la television, los libros, la arquitectura, entre otros. Cada
uno de ellos representa ahora una industria con dindmicas completamente independientes y
diferentes las unas de las otras, ademés de contar con sus caracteristicas especificas. En este
caso nos centraremos en el cine.

Esta industria cultural cuenta con la particularidad que “traspasa las fronteras y que
genera circuitos de exposicion homogéneas, en sociedades diferentes “(Rey, 2009, p. 83). Por
esto, el cine llega a contribuir de cierta manera, en distintos &mbitos como la economia, la
educacion, la identidad, la ideologia, la psicologia entre muchos otros.

Por su parte, en la actualidad, el cine genera empleos, posibilidades de inversién y abarca
un gran movimiento monetario global. La mayoria de paises cuentan con una industria
cinematografica o al menos consumen cine. Ahora bien, asi hayan paises que se mueven
masivamente en el medio y sean reconocidos a nivel global por su cine, es innegable que existe
una hegemonia de la industria cinematogréafica norteamericana, por lo que el cine latino o de
medio oriente, por ejemplo, suele no superar el consumo regional, exceptuando algunos casos.
Esto se convierte en problematico en la medida en la que el cine supere el estatus de industria
cultural dirigida al entretenimiento y roce con la frontera de la identidad y el aprendizaje al
convertirse en parte fundamental de la experiencia de construccion identitaria de las personas
(Rey, 2009). La experiencia humana se construye a partir del contexto en el que este se

desarrolle, pero con el cine ya no hay que viajar para poder experimentar de primera mano otras
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culturas. Ahora es posible descubrir gustos y disgustos, identificarse y hasta aprender a través de
una pantalla. El problema esta en que el contenido cinematografico mas consumido, al menos en
occidente, proviene de un solo lugar, con una sola cultura, ideologias limitadas y estandares
especificos. Esto hace que el contenido cultural también sea mas bien homogéneo para la
diversidad global que lo consume.

Sin ignorar el aspecto problematico que tiene la union de la cultura con la industria, es
innegable que esto es un hecho que hace parte de la realidad actual y que ya cuenta con unas
dindmicas de consumo consolidadas. En el cine, el mismo proceso de preproduccion, produccion
y postproduccion incluye el estudio de mercado y la preocupacion de financiacion y posterior
venta de esta pieza como producto (Rey, 2009).

Ahora bien, es conocido que los estudios de mercado, consideran la identificacién de sus
potenciales clientes, consumidores o usuarios con las marcas, productos y/o servicios es por esto
gue una de las herramientas que se utilizan en la narracion es la basqueda de la identificacion,
por medio de representaciones de escenarios verosimiles que se experimentan en los diferentes
contextos. De esta forma, el consumo cultural “participa de la construccion de imaginarios,
simbolos compartidos, transacciones de modos de vivir, valores y sentidos compartidos” (Rey,
2009, p. 84). Esto quiere decir que el cine le permite crear un entendimiento del contexto social,
economico, geogréafico, politico, etc. al espectador, y de cierta forma también hace parte del
proceso de creacion de identidad de cada persona.

Como vemos, aqui entra a jugar un papel fundamental el consumo. Este es el proceso que
indaga mas alla del contenido del producto y se pregunta por qué la gente elige y mantiene esas
dinamicas a la hora de elegir y usar un bien cultural y cémo se establecen relaciones con el
contexto (Garcia Canclini, 2007, citado en Rey, 2009). Esto es importante ya que, por un lado las
industrias pueden conocer las demandas de las masas para suplir esas necesidades de
entretenimiento, y por el otro, esto resulta en mas ventas y consumo, como un circulo vicioso del
que se benefician ambas partes. Esto hace que, en la actualidad, de cierta forma, las industrias
culturales sean relativamente maleables y que sean sus espectadores los que manejan lo que
consumen cuando lo demandan. Sin embargo, cabe resaltar que, continuando con la propuesta de
Adorno y Horkheimer, pero sin ser tan radicales, los medios aun suelen tener més la sartén por el

mango al tener la capacidad de crear necesidades de consumo para luego suplirlas ellos mismos.
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Ahora bien, hay otro problema con el que se enfrentan las industrias culturales y es la evolucion
tecnoldgica; esto hace que los consumidores de ciertos medios como television e internet tiendan
a ser los jovenes, mientras que el periddico y los libros sean personas de mayor edad (Rey,
2009). Sin decir que alguna de las dos tendencias es mejor que la otra, no se puede negar esa
segmentacion generacional que produce nacer con la tecnologia o haberla visto surgir a lo largo
de la vida. Sin embargo, lo imperante en este caso es el mismo contenido que presentan los
medios para el consumo, mas que quien lo consume y como lo hace. Esto puede dirigir a que, en
la busqueda de mas rentabilidad, la industria tienda en algunos casos a la realizacion de
productos de baja calidad, facilistas o de contenido vacio que, a su vez, compitan con piezas de

excelente calidad y con mensajes profundos y relevantes.

Todo esto, por supuesto, tiene un efecto o impacto en las personas que adquieren bienes
culturales y los consumen de manera regular. Para intentar entender dicho impacto se acude a las
teorias de la comunicacion de masas, que pretenden explicar estos efectos desde puntos de vista

diversos.

Teorias de la comunicacion de masas

Las teorias de la comunicacion nos permiten abordar el andlisis de las peliculas de Disney
Pixar desde una mirada mas amplia, desde las masas, desde el consumo y desde el impacto de la
misma industria cultural en las personas. De esta forma, puede aproximarse a un entendimiento
de cémo el consumo puede afectar, de manera positiva 0 negativa, a los espectadores de una
pieza industrial como lo serian las peliculas de Pixar. Asi, se tendran en cuenta dos teorias

principalmente, la de los afectos y la del cultivo.

Teoria de los afectos

La teoria de los afectos, en términos academicos no es realmente adoptada por el analisis
de masas dado su caracter tan subjetivo y por la amplia aplicacién de los afectos en otros campos
como la psicologia y la medicina, aparte de la literatura y la comunicacion. En este caso, la

memoria, la experiencia, el pensamiento y los habitos son los que, aparentemente, ayudan a la
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activacion de afectos (Gibbs, 2011) y estos pueden variar de persona en persona o de grupo
poblacional en grupo poblacional drasticamente.

Asi, la teoria de los afectos trata un tema vital para esta investigacion y es la activacion y
respuesta emocional frente al consumo de medios. Claro esta que hay que tener en cuenta los
habitos de consumo, el por qué se consume y el cdmo se consume para entender de manera mas
especifica esa reaccion .

Ahora bien, para entender las dos facetas, tanto positivas como negativas de los afectos,
se ha intentado categorizar estos afectos en positivos y negativos dependiendo de su reaccion de
excitacion del sistema nervioso central. Por un lado, los positivos y gratificantes: “el disfrute-
alegria y el interés-emocion” (Gibbs, 2011, p.253)%°. Por otro lado, los negativos agotadores:
“miedo-terror, estrés-angustia, ira-furia, pena-humillacion, desagrado-desprecio y mal olor”
(Gibbs, 2011, p.253)*L. Finalmente, el afecto que interrumpe y reinicia a todos los anteriores, que
es “sorpresa-sobresalto” (Gibbs, 2011, p.253)*2. Si se observa desde una mirada mas amplia,
realmente estos afectos se aplican a cualquier area de la vida y los impuestos se amplifican con
ellos; practicamente pueden ser provocados por cualquier cosa aparte del consumo de medios y
el funcionamiento es el mismo para cualquiera de los casos (Gibbs, 2011).

No es un secreto que los medios apuntan al consumo y lo hacen por medio de la
activacion del sistema nervioso y nervioso central y esto solo es posible por un proceso interno
que se genera al exponerse a un estimulo externo. Esto significa que el cuerpo reacciona
involuntariamente, pero casi que obligatoriamente al consumo de contenido, por procesos
fisioldgicos y psicoldgicos que surgen a partir de la experiencia, las percepciones, la memoria
etc. (Gibbs, 2011). Como respuesta natural entonces hay una accion seguida de esta
estimulacion; “la naturaleza intrinsecamente gratificante o punitiva de los afectos impulsa a
quien los experimenta a poner fin a algo desagradable o a prolongar algo placentero” (Gibbs,

2011, p.253).

10 Traduccién propia “The positive (that is, intrinsically rewarding) affects are enjoyment—joy and interest—
excitement” (Gibbs, 2011, p.253)

11 Traduccién propia: “The negative (or intrinsically punishing) affects are fear— terror, distress—anguish, anger—
rage, shame—humiliation, disgust—contempt, and the “auxiliary” affect dissmell, distinguished somewhat later than
the others” (Gibbs, 2011, p.253)

12 Traduccién propia: "Finally, surprise—startle is described as a “resetting” affect, which simply interrupts any
ongoing situation” (Gibbs, 2011, p.253)
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Asi, se vuelve a traer a colacion el caracter subjetivo de los afectos. Si bien estos cumplen
con la tarea de llamar la atencién al generar una reaccion, la experiencia y la memoria de cada
persona transforma este estimulo de una manera especifica e irrepetible, Entonces, de cierta
manera, mientras que el sistema de afectos amplifica todo lo que capta la atencion, el sistema
cognitivo realiza el trabajo de transformacion, de modo que “toda la informacion es a la vez
sesgada e informada” (Tomkins, 1992, citado en Gibbs, 2011, p.255)*3. Los sentimientos juegan
entonces un papel fundamental en el consumo subjetivo de las masas y la credibilidad hace parte
de este proceso. Es posible que, por medio de informacion, se pueda generar afectos positivos o
negativos que no necesariamente se traten de la realidad (Gibbs, 2011). Simplemente se genera
una relacion de asociacion por lo que implicitamente ciertos signos estimulan una respuesta
afectiva, y esto termina creando un patrén.

Por su parte, en la teoria de afectos toca tener en cuenta también el otro lado: el del
creador. Esta subjetividad que envuelve la experiencia emocional del consumidor también
envuelve al creador de las piezas. Este, inconsciente (o tal vez conscientemente), puede
contribuir a “la propagacion de actitudes cargadas afectivamente por procesos de contagio”
(Gibbs, 2011, p.259)*. Sin embargo, hay un caracter fugaz en esta significacion de objetos, en
los que los afectos se transfieren rapidamente. Un ejemplo comun de esto pueden ser las teorias
conspirativas, que a veces se difunden mas rapido que las noticias, pero al mismo tiempo se
olvidan de igual rapidez y son creadas con malicia con la unica intencion de desinformar,
desestabilizar y generar miedo, preocupacion o exalto a las personas.

Esta teoria se puede ver reflejada fuertemente en las peliculas de la empresa de Disney
Pixar ya que esta empresa juega mucho con las emociones en sus productos. Al decir “jugar con
las emociones” se podria entender como algo malo, pero realmente se trata de una estrategia que
funciona para el mercadeo de sus peliculas y que sigue funcionando a largo plazo; en todo caso,
no se esta catalogado como correcto o incorrecto. Estos afectos que generan en un principio las

peliculas al ser consumidas en la infancia, por ejemplo, son los que pueden llegar a generar ese

13 Traduccién propia: “[a]ll information is at once biased and informed”(Tomkins, 1992, citado en Gibbs, 2011,
p.255)

14 Traduccién propia: “The propagation of affectively laden attitudes by processes of contagion” (Gibbs, 2011,
p.259)
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sentido de nostalgia que tanto caracteriza a esta empresa. La estrategia de generar estimulos a
nivel emocional para la recordacion e impacto, ya sean positivos o negativos, de cierta forma
hace parte del mismo proceso creativo que se ve en estas piezas. Esto se ve reflejado en los
resultados de las taquillas que muestran que las peliculas que mas ganancias han representado
para Disney Pixar son las secuelas de los grandes clasicos que mas tiempo tomaron en estrenarse,
como Los Increibles 2 o Toy story 4 (Consultar el siguiente link para ver el gréafico interactivo de
Taquilla de Disney Pixar: https://public.flourish.studio/visualisation/9256830/). Entonces, estos

afectos hacen parte y van de la mano del mismo funcionamiento de la industria cultural del cine;
las personas deciden consumir una pieza filmogréafica con la intencién de sentir algo, positivo o

negativo, pero en todo caso, alterarse emocionalmente por cualquier razén.

Teoria del cultivo

Esta vertiente tedrica proviene y se influencia profundamente de la teoria critica de la
Escuela de Frankfort, que se enfoca en el poder sistémico de los medios. Es asi como se vuelve
importante preocuparse por la intencion de las industrias culturales que, como se sabe, se
motivan y funcionan en pro de una ganancia econoémica (Ruddock, 2011). George Gerbner y
Larry Gross desarrollaron esta teoria con la intencion de entender las nuevas dindmicas de
consumo que estaban surgiendo con la llegada de nuevos medios de comunicacion a la
cotidianidad. Desde Adorno y Horkheimer con la industrializacion de la cultura, ha habido cierta
resistencia frente a esta nueva dinamica de consumo, que mercantiliza la cultura y de ahi han
surgido diversas teorias de la comunicacion que desconfian de la verdadera intencion de estas.

La teoria del cultivo surge a partir de la creencia de que el consumo constante de cierto
contenido influia directa e inamoviblemente en las personas. Esto quiere decir que, en una
busqueda de proyectar la realidad en el mundo de la television, puede haber una réplica de lo que
se consume en la vida real. Tomando como ejemplo la violencia, que es uno de los casos mas
comunes, se entendia que consumir contenido violento incitaba a las personas a adquirir algin
tipo de parcialidad frente a temas como género, clase y politica de la cultura estadounidense
(Ruddock, 2011). Asi, el analisis cualitativo de las audiencias, que incluye la subjetividad, tomo

la teoria de la cultivacién como parte de la investigacion del efecto de los medios y cdmo estos
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ayudan o hacen parte de la construccion del entendimiento de la misma realidad (Ruddock,
2011).

Ahora bien, el contexto suele influir en estas creaciones de simbolos frente a los temas
tratados en la industria cultural audiovisual. Por esto, no se puede sistematizar el analisis como
bloque sin tener en cuenta distinciones como el contexto geografico, socioeconémico o inclusive
historico, entre muchos otros, como factores individuales que influyen en el resultado de esa
cultivacion (Ruddock, 2011). Aun asi, la problematica de la generalizacién continda siendo
prevalente, ya que “la cultura [...] no es algo que pueda ser medido” (Ruddock, 2011, p.344)%.

En esta teoria del cultivo, no solo se puede ver el contenido de manera homogénea, sino
que, asumiendo que consumir contenido de cierto tema influye en una significacion, la
construccion de conceptos puede variar entre cada persona dependiendo de diferentes aspectos
(Ruddock, 2011). Aca entra a jugar un papel el “como se consume” un medio, si se hace de
manera activa y atenta o mas bien inconsciente. En efecto, el contenido que se muestra en
television es el mismo para todos, pero no todos le ponen atencién a lo mismo. Ademas, el
acceso a opciones diversas a la hora de consumir también puede resultar en diferentes “patrones
de cultivo” (Ruddock, 2011, p.347)%. Es asi como se asume que el proceso de cultivo depende
del contexto y la interpretacion para su aplicacion, y que este caracter subjetivo es de suma
importancia para entender la influencia del consumo de medios en las personas y la realidad.

Esto se puede volver conflictivo en la medida en que esta busqueda de consumo puede
crear ideales o estereotipos en los patrones repetitivos que se ven comunmente en la television,
por ejemplo. La baja presencia de personas de edad avanzada, una mayoria de personajes blancos
de clase media, la presencia de una mayoria masculina e incluso la victimizacion de ciertas
minorias, son solo algunos de los puntos que se ven constantemente en este medio y que pueden
llegar a “cultivar” simbolismos acerca de estos en la realidad (Ruddock, 2011).

Esta teoria es pertinente al analizar los productos de una empresa como la de Disney
Pixar por varias razones. En primer lugar, estas peliculas son consumidas de manera masiva
alrededor del mundo, es decir que una poblacién muy amplia esta expuesta a un mismo

contenido. Ademas, esa misma globalidad puede permitir a los consumidores exponerse y

15 Traduccién propia: “Culture, he argued, was not a thing that could be measured” (Ruddock, 2011, p.344).
16 Traduccién propia: “Cultivation patterns” (Ruddock, 2011, p.347).
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conocer contextos alejados a su realidad, los que probablemente no se podrian conceptualizar en
una situacion fuera de las dindmicas culturales. Por otro lado, técnicamente el grupo focal al que
se dirigen estos contenidos son los nifios, los seres humanos mas jévenes, que estan en el proceso
de conocer conceptos, entender su contexto y construir ideologias, por lo que el cultivo puede
llegar a jugar un papel crucial en su desarrollo.

De igual forma, es innegable que las emociones hacen parte de la vida de los seres
humanos y los afectos simplemente las estimulan por medio del consumo de contenido y atreves
de la memoria y experiencia. Esto puede ser utilizado como un arma de doble filo donde se
utiliza con fines positivos como representacion y visibilizacion, o negativos como meramente
estrategia comercial o propagacion de ideologias.

Estas dos teorias nos permiten preguntarnos por la relacion de las audiencias con los
contenidos mediéticos, entendidos como industrias culturales y por lo tanto sujetos a ciertos
condicionamientos. Si bien, las investigaciones nos muestran cdémo no es posible establecer
unos efectos directos y homogéneos, si llaman la atencion a diversos factores que inciden en
nuestra interpretacion y apropiacion de los contenidos tanto individual como colectivamente. En
este caso, si bien no estamos realizando un estudio de audiencias, analizar los contenidos de los

medios teniendo de trasfondo estas teorias nos permiten...

Pedagogia en el cine

Es interesante notar como se puede tomar ventaja de los medios de comunicacion y
superar la barrera del entretenimiento al involucrarse en los diferentes ambitos de la vida. La
educacion, por ejemplo, es el area que ha mostrado moldearse a las diferentes dinamicas de
consumo y hacer uso de ellas. Es por esto por lo que el cine se ha utilizado como herramienta en
el proceso pedagogico de carreras relacionadas con la salud. Estas representaciones que se
realizan en las industrias culturales pueden ayudar a un estudiante a enfrentarse a una
enfermedad mental de manera verosimil pero en un contexto controlado (Arenas Rojas, 2020).

Sin embargo, a lo largo del tiempo, y a pesar de la amplia oferta de peliculas que tratan el
tema de la salud mental directa o indirectamente, se ha visto una representacion de este tema mas
bien negativa, tanto de los pacientes y sus condiciones como para los mismos trabajadores de la

salud mental (Arenas Rojas, 2020). Esto es problematico ya que, de por si, el cine “tiene la
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capacidad de invocar emociones y sentimientos fuertes y puede influir en el conocimiento, las
actitudes, las creencias y, en ultima instancia, en el comportamiento del espectador”’(McCann &
Huntley-Moore, 2016, P. 2)17 . Teniendo en cuenta que la salud mental ya cuenta con un peso
ideologico a nivel social como tabu, estas representaciones romantizadas o exageradas pueden
contribuir a reforzar esa estigmatizacion.

Ahora, cada vez es mas evidente la importancia de hablar de este tema y de cambiar esa
imagen satanizada que tiene la salud mental y su tratamiento. Por esto, las peliculas mas
contemporaneas han mostrado una tendencia a responsabilizarse de la verosimilitud, respeto y
exactitud de las representaciones de los trastornos mentales (McCann & Huntley-Moore, 2016).
Esto ha permitido que los curriculos de carreras como psiquiatria o enfermeria incluyan estas
piezas como herramienta pedagogica. Si bien, puede que no haya una total veracidad en estas
representaciones, esas inconsistencias han servido como punto de partida de discusion sobre los
diagnosticos, lo que le permite al estudiante generar una vision critica frente a su futura labor, e
inclusive incluir el uso de otras herramientas de valoracion (Arenas Rojas, 2020).

Este es un claro ejemplo de como las industrias culturales, se han utilizado mas alla del
mercadeo y el entretenimiento, y su influencia en la sociedad construye conceptos y genera
ideologias a partir de representaciones. Asi mismo, la exposicién a contenidos de temas
especificos, como la salud mental, genera cierto tipo de conocimiento que puede ser mas dificil
adquirir en la vida real. Si bien, el 14% de la poblacion global, o 1 de cada 7 personas, cuenta
con algun trastorno mental diagnosticado, hay un gran porcentaje de personas que no estan

expuestas a esta situacion y el Gnico acceso que tienen a ella es a través del consumo de medios.

17 Traduccién propia: Cinema, as a powerful medium, has the capacity to invoke strong emotions and feelings and
may influence the viewer’s knowledge, attitudes, beliefs and ultimately their behaviors (McCann & Huntley-
Moore, 2016, P. 2)

44



DIAGNOST«<CO
ANSIOSO

Capitulo 4



Capitulo 4: Diagndstico ansioso

Con el objetivo de analizar como se representan los trastornos de ansiedad en personajes
como los creados por la empresa Disney Pixar para identificar las formas en que se aborda la
salud mental, este trabajo de grado se dividio en tres fases principales, Una tedrica, una de
analisis y una de conclusiones.

En la primera fase tedrica se realizo una aproximacion a nivel bibliografico de tres temas
principales.

En primer lugar se abarcaron los trastornos de ansiedad desde la mirada psicolégica. Aqui
se utilizaron bibliografias como el Manual de Diagndstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales en su quinta y mas reciente edicién (American Psychiatry Association, 2014). Este se
trata del libro de guia que clasifica cada trastorno reconocido hasta el momento y facilita su
diagnostico por medio de listas de criterios. Para el caso de los trastornos de ansiedad se utiliza
este libro de guia como punto de partida para el diagndstico y se toman en cuenta los factores
diferenciales para descartar que sea cualquier otro trastorno de otro calibre. También se realiz6
una breve descripcion de los distintos tipos de trastornos de ansiedad que, si bien comparten una
sintomatologia base, se diferencian mas bien por el estimulo que detona la crisis ansiosa. Por eso,
para la identificacion de los 8 tipos de trastornos de ansiedad diferentes, es necesario realizar un
estudio psiquico para entender qué detond la sintomatologia, cuanto tiempo lleva afectando al
paciente y que tan severa es. Para ello, hay varias formas de llegar a una conclusion diagnostica,
de las cuales los tests hacen parte. Sin embargo, la mayor prueba por la que pasan estas pruebas
es la recurrencia de sintomatologia compartida con la depresion. Este proyecto se centro en el
Inventario de ansiedad de Beck, que es el que porcentualmente mas se dirige a ansiedad aislada y
mide su severidad por medio de un breve cuestionario de 21 preguntas.

En segundo lugar se realiz6 una recopilacion de informacion sobre la empresa de Disney
Pixar que abarca tanto la historia de su surgimiento hasta los elementos narrativos distintivos que
se pueden identificar en sus peliculas. Para ello se utiliz6 un documental llamado La historia de
Pixar (lwerks, 2007), que muestra todo este proceso de creacion de la empresa a partir de una
ambicion creativa y el boom en la industria posterior a su primer estreno de largometraje muchos
anos después. Ademas, en este proceso se hicieron descubrimientos interesantes acerca de la

narrativa que utilizan las peliculas de esta empresa, como la tendencia de género que se puede
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ver, la ausencia de una figura villana como personaje tangible que obstaculiza al protagonista y
la consolidacion de conflictos internos como motor central narrativo de estas peliculas.
Finalmente, se utilizo la estructura del viaje del héroe de Christopher VVogler (Vogler,2002),
inspirada en lo que propuso Campbell, para estructurar el recorrido narrativo de los personajes
de Pixar, que se ajustan a estos 12 pasos de manera adecuada.

En tercer lugar, se llevé a cabo una aproximacién comunicativa que permite la relacion
de estas peliculas de Disney Pixar a la comunicacion y las teorias de la comunicacion de masas.
Esto se hizo con el fin de entender como funciona esta empresa dentro de la industria cultural, a
qué va el consumo de audiencias y cdmo influye exponerse a contenidos. Asi las cosas, se
describid el concepto de industria cultural desde la critica y desde la realidad, luego se explico
que es el consumo y finalmente se describieron dos teorias de la comunicacion de masas
pertinentes para el estudio: la teoria de los afectos y la teoria del cultivo.

En la segunda fase de este proyecto se realizo el anlisis psicologico, narrativo y
semiotico de las peliculas de Pixar y sus personajes. La seleccion de peliculas se realizé
descartando secuelas de una misma saga, lo que resulté en 15 largometrajes en cuestion de los 25
totales estrenados a la fecha de realizacion de este proyecto.

En el ambito psicoldgico, se utilizé el inventario de ansiedad de Beck BAI para el
diagndstico de los personajes con mayot nivel de severidad de signos de ansiedad de los
personajes que se eligieron para serles aplicado el test. La calificacion del test funciona por
puntaje que va de 0 a 63, en la que cada pregunta cuenta con una escala de: “No, Leve,
Moderado y Bastante”, que se puntia “0, 1, 2 o 3” respectivamente, dependiendo de lo que el
paciente haya respondido. Entre el rango de 0 a 21 puntos se considera una ansiedad muy baja,
de 22 a 35 es ansiedad moderada y de 36 en adelante es ansiedad severa (Clinica Las Condes,
s.f.). Este ejercicio arrojé que la gran mayoria de personajes se encuentran en el rango moderado
de severidad de ansiedad; pero en pro del proyecto, solo se tuvieron en cuenta los tres puntajes
mas altos que en este caso fueron Marlin de Buscando a Nemo (2003), Linguini de Ratatouille
(2007) y Luca de Luca (2021), todos con un total de 32.

Con los personajes a analizar seleccionados, procedio al analisis narrativo. En este punto
se realiz6 una descripcion de caracteristicas fisicas y de personalidad de cada uno, luego se

identificé cada paso de la estructura del viaje del héroe de VVogler para cada personaje en su
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respectiva pelicula y finalmente se especificé el arco de transformacion que ellos tuvieron en la

historia a nivel personal y psicologico. Esto con el fin de encontrar algln tipo de patron o
similitud que indicara una representacion estandarizada de los rasgos sintomatoldgicos de los

trastornos de ansiedad a nivel narrativo

Premisa

No

Leve

Moderado

Bastante

Torpe 0 entumecido

Acalorado

Con temblor en las piernas

Incapaz de relajarse

Con temor a que ocurra lo

peor

Mareado, o que se le va la

cabeza

Con latidos del corazén

fuertes y acelerados

Inestable

Atemorizado o asustado

Nervioso
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Con sensacion de bloqueo

Con temblores en las manos

Inquieto, inseguro

Con miedo a perder el control

Con sensacion de ahogo

Con temor a morir

Con miedo

Con problemas digestivos

Con desvanecimientos

Con rubor facial

Con sudores, frios o calientes

PUNTUACION TOTAL

Tabla de modelo de Inventario de ansiedad de Beck BAI aplicado a personajes de Pixar

Finalmente se hizo un analisis semiotico, por medio de una matriz de andlisis, en la que

se eligieron tres escenas en las que el personaje en cuestion se viera en una crisis emocional por

ansiedad o mostrara conductas que indican sintomatologia ansiosa. De cada una de estas escenas
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se analizaron los elementos: espacio, planimetria, color, audio, expresion corporal y

caracteristicas de personalidad que se vean en la escena. Cada uno dirigido a la busqueda de

patrones, simbolos o discrepancias en la representacion de la ansiedad.

Categoria

Escena 1

Escena 2

Escena 3

Conclusion global

de escenas

Descripcion de

escena

Espacio

Planimetria

Color

Audio

Expresiones

corporales

Caracteristicas

personalidad

Conclusién
especifica de cada

escena - ansiedad

Tabla de modelo de Matriz de analisis semiotico aplicado a cada personaje elegido para el

analisis.

Finalmente, en la etapa tres se realizaron las conclusiones.

En esta etapa se tomaron todos los descubrimientos y se categorizaron, con el fin de crear

un capitulo estructurado que recopile todas las relaciones e interconexiones del andlisis. La
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intencion de esta parte es hilar la teoria con la practica, cuestionar lo que no aplicé y rectificar lo
que se comprobd. En esta parte también se incluye un poco de mi experiencia personal al realizar
este trabajo de grado, los pensamientos que tenia, las hipdtesis que me surgian y los

descubrimientos que hacia en la marcha.
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Capitulo 5: Pixar y la ansiedad

Bajo el criterio de la Escala de Beck, y teniendo en cuenta los resultados de dicha prueba
aplicada a la seleccion de personajes de las peliculas de Disney Pixar, se eligieron los tres
personajes con el puntaje mas alto para este analisis. De esta forma, se puede profundizar en su
construccion desde un punto fisico y de personalidad, desde un punto narratoldgico con la
relacion del viaje del héroe de VVogler y finalmente desde un punto semidtico, en el que se
analizan elementos como el espacio, el color, el audio, la planimetria y el lenguaje no verbal de
los personajes en escenas de crisis, con el fin de buscar cdmo se representa la ansiedad en cada
uno de ellos.

Marlin — Buscando a Nemo (2003)
Marlin es el papa de Nemo y es uno de los protagonistas de la pelicula Buscando a Nemo.
Recibid un puntaje de 32 en la escala de Beck, por lo que entra en el rango de ansiedad

moderada.

Caracteristicas del personaje
Marlin es un pez payaso adulto, mayormente naranja con franjas blancas y negras, pero

con una cara que adopta facciones bastante humanas como una boca con dientes, ojos blancos

con iris y pupila y estructura facil que resalta el area de las cejas y los cachetes, sin embargo, no
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tiene nariz. Tras presenciar el asesinato de su esposa y la mayoria de sus futuros hijos, se
establece como un personaje miedoso, nervioso, algo neurdético y bastante sobreprotector, pero
todo con la buena intencién de cuidad a su Unico hijo sobreviviente Nemo y evitar que algo malo

le pase, ya que es un excelente y muy responsable padre.

Viaje del héroe del personaje
1. El mundo ordinario

Tras varios afios de la muerte de su esposa Coral, Marlin y su hijo Nemo viven en una
anémona en el arrecife coral. En ella se escudan, no salen mucho y Marlin protege a toda costa a

su hijo de cualquier tipo de peligro.
2. Lallamada de la aventura

Nemo crece para convertirse en un curioso con muchas preguntas acerca de la vida. Llega el
primer dia de escuela de su hijo, Nemo, pero Marlin se muestra en contra y propone esperar un
afio mas. Nemo insiste que ya es hora y llegan al punto de encuentro con el Maestro Raya

recogiendo a los jovenes para ir en excursion al arrecife.
3. Elrechazo a la llamada

Marlin decide ir al lugar de la excursion por miedo a que Nemo se ponga en peligro al no
poder nadar muy bien con su aleta méas chica. Al llegar ve que los nifios estan retando a nadar lo
mas lejos posible a la superficie. Marlin avergiienza a Nemo regafiandolo frente a toda la clase,
pero el pequefio, a manera de rebeldia, nada hasta el bote que se encuentra bastante lejos y lo
toca. Marlin, muy molesto sigue regafidndolo mientras nada de regreso, pero antes de que vuelva,

un buzo secuestra a Nemo y se lo lleva en el bote.
4. El encuentro con el mentor

Marlin persigue el bote lo que més puede, pero finalmente lo pierde. Ahi decide nadar al
fondo del mar y preguntarles a los otros peces si vieron la direccion en la que el bote se fue.

Dory, un pez azul le dice que lo vio pasar y que la siga hacia esa direccion. Luego de un rato ella
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actua asustada porque Marlin la esta persiguiendo. Explica que tiene pérdida de memoria de

corto plazo y olvida todo inmediatamente.
5. Latravesia del primer umbral

Marlin intenta deshacerse de Dory para ir a buscar a su hijo, pero no puede. Esta mision se

convierte en la de los dos peces.
6. Las pruebas, los aliados, los enemigos

Mientras Marlin y Dory discuten, se encuentran con un grupo de tiburones que hacen parte
de “consumidores de peces anonimos”. Por obligacion asisten a una de sus reuniones, y
encuentran el visor del buzo que secuestré a Nemo. Todo termina mal cuando uno de los

tiburones se sale de control e intenta atacarlos. Ellos salen victoriosos.

Luego, pierden el visor con la direccidén donde estd Nemo en la profundidad muy oscura y se
enfrentan con un pez ostracodo de la que también salen victoriosos luego de descifrar que dice el

visor en la oscuridad.

Posteriormente un grupo de peces imitadores les indican como llegar a Sidney, pero en el

camino deben cruzar a través y no sobre una fosa tenebrosa, para evitar un aparente peligro.

Dory olvida que toca cruzar las piedras a través y Marlin decide nadar por encima de ellas,
sin saber que terminaria en medio de un grupo de medusas enormes y peligrosas. Para escapar de
esa situacion, Marlin le propone un juego a Dory de rebotar en la superficie de los animales y
evitar los tentaculos hasta salir de la aglomeracion. Las picaduras de las medusas finalmente

dejan inconscientes a ambos peces luego de salir.

Cuando despiertan se encuentran en los caparazones de las tortugas de la corriente
australiana oriental que los dirigen hacia Sidney. Estos los dirigen hasta la salida exacta que los

dejaria cerca de su destino.
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Ya fuera de la corriente australiana oriental, Dory busca la ayuda de una ballena para llegar a
Sidney. Marlin, asustado, cree que fueron comidos por el animal, pero este los expulsa de su

cuerpo justo en la bahia de Sidney sin que ellos sepan.
7. Laaproximacion a la caverna méas profunda

Marlin y Dory salen a la superficie y se dan cuenta que finalmente llegaron a Sidney. Un
pajaro intenta comerselos, pero el pelicano Nigel, que conoce a Nemo, los rescata y los lleva al

consultorio del dentista para que se encuentren.
8. La odisea (calvario)

Al llegar por la ventana del consultorio del dentista, Marlin se asoma a buscar a Nemo y lo
ve aparentemente muerto en la mesa de herramientas. Dory, Marlin y Nigel se rinden y vuelven

al océano.
9. Larecompensa (apoderarse de la espada)

Mientras emprende el camino de regreso a casa resignado ante la muerte de Nemo, Marlin

escucha la voz de Dory y Nemo. El papé y el hijo finalmente se encuentran.
10. El camino de regreso

Al emprender el camino de regreso a casa, los tres peces se encuentran en medio de la zona
de pesca y Nemo y Dory quedan atrapados en la red. Marlin, convencido de no volver a perder a

su hijo, los ayuda a escapar a todos y rescata a su amiga y su hijo.
11. La resurreccion
Marlin, Nemo y Dory emprenden el viaje de regreso a casa.

12. El retorno con el elixir
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Marlin levanta a Nemo para su nuevo primer dia de escuela. Nuevamente llegan con el
maestro raya, pero esta vez Marlin se despide eufdrico con la compariia de Dory. No siente

miedo y esta seguro de que su hijo se sabe cuidar sin su ayuda.

Arco de transformacion de personaje

Marlin inicia la historia como un pez muy prevenido, nervioso y miedoso. Esto se
acentua tras la pérdida de su esposa y sus multiples hijos. Marlin muestra signos de estrés post-
traumatico convirtiéndose en un papa sobreprotector para su Unico hijo sobreviviente. Ademas,
muestra tendencia a la agorafobia, al percibir el mundo exterior como un peligro inminente,
independientemente de la situacion. Marlin proyecta sus miedos en Nemo, pero sus
personalidades opuestas no permiten gque su hijo se convierta en un pez como su padre.

Sin embargo, pasa lo peor que Marlin jamas se pudo imaginar: pierde a su hijo. Por esto,
emprende un viaje para buscarlo en el que enfrenta su propio miedo al océano con cada situacion
que supera.

Finalmente, Marlin reconoce que, asi en efecto el océano sea un lugar relativamente peligroso,
no puede seguir privando a su hijo de explotar su curiosidad y explorar su entorno. Se convierte
en un papa que apoya a su hijo, con mucha més confianza en si mismo y dejando de lado la
torpeza y el pesimismo. Muestra un proceso terapéutico de caracter expositivo, en el que el
paciente se enfrenta directamente a aquello que le produce miedo y ansiedad para cambiar la
reaccién ante ello al aprender que realmente lo que se considera un estimulo de peligro

inminente, realmente no presenta un riesgo.

Analisis semidtico del personaje
Tras analizar tres escenas en las que se puede evidenciar una crisis ansiosa del personaje, se

pueden llegar a varias conclusiones en cada uno de estos aspectos:

e Espacio.
En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo (2003) se encuentra que la amplitud del
espacio es un factor que acomparia las crisis ansiosas del personaje. Sin embargo, esta

representacion de lo que aparentemente representa libertad, difiere de la emocion que
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experimenta el personaje en ese momento; normalmente frustracion y miedo. Ademas, el hecho
de que Marlin, un pez profundamente controlador, se enfrente con espacios que dan la sensacion

de inmensidad, le dificulta poder explorar este rasgo de su personalidad.

e Planimetria

En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo (2003) que representan momentos de crisis
que involucran sintomas de ansiedad, utiliza planos abiertos, como el general o el cenital
constantemente. Estos planos, narrativamente tienen la intencion de contextualizar al personaje
en un espacio, pero también de dar la sensacion de soledad y desolacién ademas de disminuirlo
frente a su contexto. Por otra parte, el uso del tilt up y down siguiendo los movimientos bruscos
de Marlin en sus crisis le aportan a reforzar esa hiperactividad e incapacidad que presenta en

estos casos

e Color

En estas escenas de Buscando a Nemo (2003) se pueden identificar momentos de crisis
ansiosa en la que los colores predominantes mantienen una paleta de color bastante solida en un
color, una temperatura y una tonalidad. Estos complementan la creacion de una atmdsfera
bastante acogedora, a pesar de tratarse de la inmensidad y desolacién del océano. Los peces,
ademas, son los protagonistas en ese mundo, sus colores resaltan en cualquiera de los casos, lo

que demuestra su intencién de hacerse notar o de dar a conocer su mision.

e Audio

En estas escenas de crisis de la pelicula Buscando a Nemo (2003) en las que se ven
momentos de crisis ansiosa del personaje Marlin, siempre se puede ver cdmo la musica
extradiegética complementa los momentos emocionales (positivos 0 negativos). Esto se
acompafa ademas con los efectos de sonido del movimiento en el mar, en el que se percibe la
inquietud e hiperactividad de Marlin en estos momentos. Finalmente la voz de Marlin, a pesar de
ser grave comparada con la de los peces que lo acompafan (Dory y Nemo), cuando siente miedo
o incertidumbre frente a cualquier situacion, sube el volumen y el tono de su propia voz,

demostrando més bien iray frustracion, mas que miedo e inseguridad.
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e Expresion Corporal

En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo (2003) se evidencian momentos de crisis
por parte del personaje Marlin. En ellas, él suele cambiar drasticamente de un estado neutro a
uno ansioso repentinamente. Cuando esto sucede, su cuerpo y sus expresiones faciales lo reflejan
con movimientos rapidos, abruptos y torpes y un cefio fruncido. Esto quiere decir que su

lenguaje corporal y facial refleja y acentla perfectamente sus emociones y sus pensamientos.

Alfredo Linguini — Ratatouille (2007)
Alfredo Linguini es el hijo de Gusteau y quien llega al restaurante buscando trabajo.
Recibid un puntaje de 32 en la escala de Beck, por lo que entra en el rango de ansiedad

moderada.
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Caracteristicas del personaje

Linguini es un hombre joven de contextura delgada y jorobada, con el pelo rojizo y crespo,
una nariz grande y quijada practicamente inexistente. Es muy torpe, nervioso, timido e inseguro;
pero totalmente amable, inocente y bueno. Profesionalmente se considera fracasado, ya que no
cuenta con una estabilidad laboral y econémica, e inexperto en la cocina, ya que llega al rango
mas bajo de la piramide de la cocina profesional con palanca, al ser el hijo bioldgico del difunto
Gusteau, el mejor chef de Francia. Se puede considerar una persona pobre al conocer el
monoambiente de espacio reducido en el que vive, el cual no cuenta con puertas, ni cama, solo

un sofa.

Viaje del héroe del personaje
1. El mundo ordinario

Linguini llega a buscar empleo en la cocina del restaurante Gusteau. El lleva la carta que
escribio su difunta madre en la que revela que Linguini es el hijo bioldgico del difunto también
chef Gusteau. Por ello, es contratado como lavaplatos. En su primer dia de trabajo, tiene el
impulso de experimentar con una sopa, pero queda fea. La rata Remi la arregla, y se vuelve un
éxito, pero todos creen que es Linguini el que la hizo y debe recrearla. Eventualmente descubren

la presencia de una rata en la cocina y el encargado de deshacerse de ella es Linguini.
2. Lallamada de la aventura

Linguini lleva a Remi al Sena para deshacerse de él, pero antes de dejarlo caer al agua le
pregunta que le puso a la sopa para poder recrearla. Linguini le pide que lo ayude y lo deja salir,
pero Remi sale corriendo. Cuando ve la frustracién en la cara de Linguini a lo lejos, decide

volver y ambos van a casa.
3. Elrechazo a la llamada

La comunicacion entre Remi y Linguini es muy dificil ya que nadie mas puede darse cuenta

de esta union; la rata camina por el cuerpo del joven y lo muerde cuando va a hacer algo mal en
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la receta. Linguini muy molesto regafia a Remi dentro del refrigerador de vegetales pero el chef

Skinner los encuentra y Linguini esconde a Remi en su sombrero.
4. El encuentro con el mentor

Linguini encuentra a la rata Remi arreglando la sopa y es el encargado de deshacerse de ella.
Al llevarla al Sena, se da cuenta que Remi le entiende cuando le habla, pero es una comunicacion
compleja. Lo deja ir y la rata se escapa, pero luego regresa y deciden hacer una alianza en la que

Linguini puede mantener su trabajo y Remi puede explotar sus dones culinarios.
5. Latravesia del primer umbral

Linguini es muy torpe y casi se estrella con un mesero. Remi, para evitar el incidente, jala el
pelo de Linguini dentro del sombrero y genera un movimiento involuntario que evita que se
estrelle. Ambos se dan cuenta que Remi puede controlar los movimientos de Linguini jalando su
pelo y escondido bajo su sombrero. Ahi deciden que esa va a ser la forma en que van a hacer las

cosas funcionar.
6. Las pruebas, los aliados, los enemigos

Linguini logra recrear la sopa con la ayuda de Remi y es promovido a chef, Collete es la
nueva guia culinaria de ellos y les ensefia como funciona la cocina, quienes trabajan en ellay
cdémo sobrevivir en ese mundo. Esto funciona hasta que Remi comienza a diferir de Collette y, al
tener el poder de las acciones de Linguini, comienza a contradecirla como si fuera él. Linguini
intenta explicar que no fue ¢l el que la contradijo sino su “chefcito”, pero resulta en una relacion

con ella.

Por su parte, Remi descubre la carta en la que se estipula a Linguini como hijo legitimo de
Gusteau, lo que legalmente implica que el restaurante seria heredado por él. Remi roba estos
documentos, pero el chef Skinner lo descubre e intenta detenerlo para no perder su restaurante

pero Remi llega primero.
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7. Laaproximacion a la caverna méas profunda

El restaurante se esta convirtiendo en un éxito nuevamente y esto llama la atencion del critico
culinario Antén Ego, quien avisa de manera intimidante que va a volver al dia siguiente para
probar la comida y hacer una nueva resefia. Sin embargo, Linguini pelea con Remi y por
venganza, €l lleva a todo el clan a robar comida. Sin Remi, la comida de Anton Ego no se haria

ya que Linguini no cocina y tampoco sabe donde esta su chefcito.
8. Laodisea (calvario)

Con ego ya sentado en la mesa del restaurante Gusteau, Remi regresa y decide arriesgarse a
que lo vean. Linguini se expone y explica como ha funcionado esta alianza y que esta es la razon
por la que el critico més temido de Francia esté ahi. Todos los chefs les dan la espalda y los
dejan solos. Todo el clan decide ir a ayudarlos y cocinar bajo la direccion de Remi, Collete
regresa para ayudar a hacer el plato de Ego y Linguini sirve la mesa. Ego es servido ratatouille y
el resultado es tan exitoso que pide ver al chef, por lo que espera al final de noche. Linguini y

Collette le revelan el origen de la comida y la cocina llena de ratas.
9. Larecompensa (apoderarse de la espada)

Al dia siguiente sale la resefia de Ego que sélo contiene palabras positivas y de elogio hacia

el chef Remi y su comida. Todo salio bien esa noche.
10. El camino de regreso

Tras liberar a los secuestrados Skinner e inspector de salubridad, clausuran el restaurante y

todos se quedan sin trabajo: Linguini, Remi, Collete e inclusive Ego.
11. La resurreccion
Linguini, Remi y Collette deciden abrir un restaurante propio que se convierte en un éxito.
12. El retorno con el elixir

Ahora ellos viven felices, en su pequefia rutina de restaurante, al que Ego frecuenta.
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Arco de transformacion de personaje

Linguini inicia como un joven fracasado, timido y torpe que parece no tener ninguna
esperanza en la vida. Su forma de actuar refleja esta personalidad de nerviosismo constante y
miedo al fracaso que, ademas, se intimida facilmente ante figuras de autoridad.

Con la llegada de Remi a su vida, Linguini puede enfrentar esos miedos a manera de
terapia expositiva e inclusive enfrentarse consigo mismo y su personalidad para buscar un
objetivo.

Finalmente, Linguini no se convierte en chef, pero si encuentra una estabilidad tanto
emocional como econémica en su vida, tiene su propio negocio, consigue una pareja 'y se abre a
tener amigos como Ego. EI hombre timido e intimidado que es torpe y jorobado queda atrés,

Linguini ahora actla como un adulto.

Andlisis semiotico del personaje
Tras analizar tres escenas en las que se puede evidenciar una crisis ansiosa del personaje,

se pueden llegar a varias conclusiones en cada uno de estos aspectos:

e Espacio

En estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007), que desarrollan un momento de crisis
emocional del personaje experimentando ansiedad, muestra espacios cerrados y cadticos, con
desorden alrededor, con ventanas cerradas con cortinas o tapadas a iluminacion muy oscura o
muy clara. Estas caracteristicas estan acorde con el estado emocional en el que esta el personaje
en ese momento. Ademas, la simbologia de las ventanas obstruidas se asemeja a la

desorientacion en la vida de Linguini, en el que hay algo "mas alld" que no se ve.

e Planimetria

Los papeles de superioridad e inferioridad con respecto a los planos son contrarios a la
emocion y el papel que se representa - Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que
representan crisis ansiosas utilizan el recurso del lenguaje audiovisual para representar, tanto lo
que sienten los personajes como lo que quisieran. Cuando estas crisis suceden con otro personaje

en escena, se utiliza el recurso de conexion del plano contraplano over shoulder, sin embargo, los
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insertos de planos generales rompen con esa cercania entre los personajes y resaltan nuevamente
una soledad, a pesar de la compafiia. Esto se refuerza cuando se utiliza un plano cenital en
travelin back durante un beso; a pesar de la profunda cercania de esta accion, este plano indica
una soledad y disminucion. Por otra parte, la angulacion contrapicada de la camara cuando
Linguini se encuentra en situaciones en las que claramente es el inferior, refleja el deseo de tener
una posicion autoritaria o la posesion de una autoridad que no se utiliza, ya que la emocién
negativa que refleja el personaje durante estos encuadres no concuerda con su intencion

narrativa.

e Color

Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2008) que se desarrollan en momentos de
ansiedad tienen en comun que todas tienden a los colores neutros y una paleta de color mas bien
calida y monocromatica. Los espacios, independiente de ser en exterior o interior, mantienen esta
tendencia en tonos claros y oscuros. Los personajes, al ser chefs, suelen vestir un traje blanco
que neutraliza el tono de piel y vestimentas coloridas, por lo que ese es el mayor contraste que se
Ve, pero se mantiene en una linea de color apagado. La falta de contrastes da referencia a una
intencion de pasar desapercibido y mezclarse con el fondo, caracteristicas de la timidez e

inseguridad que caracterizan a este personaje.

e Audio

Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que se desarrollan en momentos de crisis que
muestra ansiedad, tienen en comun el uso de la voz como principal elemento sonoro que indica
ansiedad. Este personaje sube un poco el tono al hablar y se vuelve temblorosa, lo que
perfectamente deja al espectador con la sensacion de la inestabilidad emocional que esta
sintiendo el personaje en ese momento. En algunos casos se hace uso del recurso de la musica
extradiegética para acentuar esta emocion, tambien se hace uso de los efectos de sonido como
latidos del corazdn o desorden en el fondo, e inclusive se utiliza el silencio. Cada uno de estos

depende del lugar en el que se detone la ansiedad y también de la situacion.
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e Expresion Corporal

Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que representan crisis ansiosas muestran que
el personaje parte con una personalidad ansiosa, insegura, torpe que mantiene a lo largo de la
historia a pesar de un intento de cambio. A pesar de llegar al éxito econdmico convirtiéndose en
el chef del mejor restaurante de Francia, estas caracteristicas se mantienen e inclusive se
empeoran por el factor impostor que persigue a Linguini antes de que revele su secreto. Estas
escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que representan crisis ansiosas muestran que el
personaje parte con una personalidad ansiosa, insegura, torpe que mantiene a lo largo de la
historia a pesar de un intento de cambio. A pesar de llegar al éxito econémico convirtiéndose en
el chef del mejor restaurante de Francia, estas caracteristicas se mantienen e inclusive se

empeoran por el factor impostor que persigue a Linguini antes de que revele su secreto.

Luca Paguro — Luca (2021)
Luca Paguro es en monstruo marino que suefia con conocer el mundo de los humanos a

pesar de sus supuestos peligros. Recibio un puntaje de 32 en la escala de Beck, por lo que entra

en el rango de ansiedad moderada.
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Caracteristicas del personaje

Luca es un monstruo marino de edad joven de color agua marina y azul oscura con 0jos
rojos, nariz pequefia y una cola larga y maleable que se mueve acorde al movimiento del agua y
escamas por todo el cuerpo. Al transformarse a humano, Luca es un nifio de contextura delgada
pero una cabeza muy grande, ojos grandes, redondos y cafés y una nariz redonda. Es muy

nervioso y miedoso y tenso, pero al tiempo curioso, creativo, 0sado y compasivo.

Viaje del héroe del personaje

1. El mudo ordinario

Luca es un nifio que pastorea peces y vive con su familia muy sobreprotectora bajo el agua
en una cueva. Todos le tienen miedo a los “monstruos de la superficie”, por lo que viven en
funcion de esconderse cada vez que pasa un bote, ya que viven cerca de Portorosso, el pueblo

que quiere eliminar los monstruos marinos.
2. Lallamada de la aventura

Luca pastorea sus peces como cualquier otro dia, pero encuentra objetos de la superficie
tirados al fondo del agua. El los colecciona a escondidas, pero llega Alberto disfrazado de buzo
humano y los roba a todos, obligando a Luca a perseguirlo hasta la superficie, salir del agua y

transformarse en humano por primera vez.

3. El rechazo a la llamada

Luca se asusta por su transformacién a humano y rapidamente vuelve al agua y a casa. En la
noche no puede dejar de pensar en lo que vio asi que el dia siguiente decide volver a la superficie
y encontrarse con Alberto, que le ensefia todo lo que sabe de los humanos como caminar, la
gravedad, los objetos y la vespa. Luca sugiere que construyan la vespa con las cosas que tiene
Alberto coleccionadas, pero constantemente recuerda que debe volver a casa. Dia tras dia vuelve

a la superficie y experimenta con la vespa construida con su nuevo amigo. Este le ensefia a callar
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la voz de la mente que impide hacer cosas con la frase “silencio Bruno”. Luca regresa tarde a
casa Yy sus padres se dan cuenta de donde estaba y lo castigan intentando enviar a la profundidad

del mar con su tio.
4. El encuentro con el mentor

Luca esta pastoreando sus peces y coleccionando los objetos de la superficie cuando se
encuentra con Alberto, un monstruo marino disfrazado de buzo humano. Es €l quien dirige a

Luca a la superficie por primera vez.
5. Latravesia del primer umbral

Luca, en busca de evitar que se lo lleven a la profundidad busca a Alberto para escapar.
Juntos deciden ir a Portorosso, la ciudad donde viven los humanos, porque es poco probable que

sus papas lo busquen alla. Emprenden viaje hacia el pueblo.

6. Las pruebas, los aliados, los enemigos

Al llegar a Portorosso, Ercole Visconti hace su entrada magistral en su vespa y comienza a
molestar a Alberto y Luca por su apariencia, su olor y su ambicion de tener una Vespa, hasta que
llega Giulia a defenderlos y contarles sobre la Copa Portorosso. Los monstruos marinos deciden
que esta es la mejor forma de ganar el dinero para su vespa, por lo que se unen a Giulia en su
equipo de competencia. Gastan los dias entrenando para ganar la copa e intentando que su
identidad no sea descubierta, ya que estan ofreciendo una recompensa por cazar monstruos

marinos.

Por su parte, los papas de Luca deciden ir a buscarlo a Portorosso, pero para reconocerlo
necesitan que vuelva a su forma de monstruo marino, por lo que empiezan a mojar a todos los
nifios del pueblo. Al tiempo, el padre de Giulia le abre las puertas a Alberto y Luca; ahi se

guedan a dormir, tienen trabajo en la pesca y aprenden todo lo que se necesita para la carrera.

67



7. Laaproximacion a la caverna méas profunda

Luca, fascinado con el mundo de los humanos, y curioso por naturaleza como es él, cada vez
se convence mas de que quiere ir al colegio con Giulia en Génova, pero Alberto, en desacuerdo
con esta idea, hace hasta lo imposible para evitar que Luca piense en eso. Durante una de estas
peleas, Alberto le muestra a Giulia su verdadera identidad y Luca no lo apoya. Giulia se entera

que los dos son monstruos marinos.

Luca se devuelve a la isla a buscar a Alberto y se entera que realmente su padre lo abandond,

asi que decide intentar ganar la carrera para poder escapar juntos.
8. Laodisea (calvario)

Durante la carrera, Luca compite solo, utiliza el traje de buzo para nadar, evitando revelar su
identidad, come pasta y sube la colina en bicicleta. Sin embargo, antes del descenso comienza a
llover y Luca se detiene. Alberto llega a apoyarlo y ambos se lanzan, mojandose y revelando su
identidad de monstruos marinos a todo Portorosso. Finalmente, son validados como los

ganadores de la carrera.
9. Larecompensa (apoderarse de la espada)

Todos aceptan a Luca y Alberto en su forma de monstruos marinos y entienden que
realmente no son una amenaza. Todos los monstruos que tenian forma de humanos se convierten

bajo la lluvia.

10. El camino de regreso
Todos estéan felices en la comunidad, tanto humanos como monstruos marinos comiendo
pasta en la casa de Giulia y su padre. Celebran la victoria y celebran la nueva hermandad que se

acaba de crear entre las dos especies.

11. La resurreccion

Alberto vende la vespa para ayudar a Luca a ir al colegio con Giulia. El se encarga de hacer

todos los arreglos necesarios para darle la sorpresa a Luca
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12. El retorno con el elixir

Luca se va a vivir con Giulia en Génova para ir al colegio y aprender todo lo que le apasiona.
Mantiene su forma humana, pero acepta su origen como monstruo marino y sus padres aceptan

su ambicién de vivir como humano.

Arco de transformacion de personaje

Luca inicia como un monstruo marino curioso de la superficie, pero la sobreproteccion de
Su mama que sataniza a los humanos como un peligro, le genera mucho miedo y nerviosismo
acerca de ese mundo con el que tanto fantasea, lo que lo hace aiin mas curioso de la superficie.
Tras conocer a Alberto y conocer la superficie, Luca se mantiene en un estado constante de
miedo y alerta al tiempo que esta fascinado con su aventura.

Como ayuda a superar el miedo y no dejar que este impida actuar, Alberto le ensefia a
Luca a silenciar a un tal Bruno con la frase “silencio Bruno”. Bruno se refiere a esa voz en la
cabeza que impide hacer cosas por miedo a que pase lo peor, muy cémo funciona la ansiedad
realmente. Esta es entonces una representacion de un esfuerzo de superar esta sobreactivacion
del sistema nervioso central.

Al final Luca logra cumplir su suefio de quedarse en la superficie y conocer y aprender

cuando se va al colegio con Giulia, y continla en su cuerpo humano pero sin olvidar sus raices

COmMO monstruo marino.

Analisis semiotico del personaje
Tras analizar tres escenas en las que se puede evidenciar una crisis ansiosa del personaje,

se pueden llegar a varias conclusiones en cada uno de estos aspectos:

e Espacio

En estas tres escenas de la pelicula Luca (2021) se desarrollan los momentos de crisis ansiosa
con tendencia a la ansiedad en espacios que reflejan las emociones contrarias. Estos espacios se
perciben como abiertos, acogedores y tranquilos. Esto resulta interesante ya que los lugares que
dan esta imagen son todos menos el hogar de Luca, el cual es encerrado, oscuro, frio y que

genera incomodidad. Esto va de la mano también con el constante refuerzo de su sobreprotectora
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madre que siempre le recuerda que debe tener miedo y pretende mantenerlo encerrado. Cuando
este personaje decide abandonar su aparente zona de confort, se encuentra con espacios que le

brindan emociones positivas.

e Planimetria

En estas tres escenas de la pelicula Luca (2021) se desarrollan los momentos de crisis ansiosa
durante conversaciones que utilizan el recurso clasico de plano, contra plano, en un angulo 3/4 'y
over shoulder. Esto demuestra la intencidn de una comparfiia 0 una conexion durante estos
momentos. Luca experimenta sintomas de ansiedad acompafiado de sus amigos, tanto Alberto
como Giulia. Ademas, el recurso del plano general frontal, aparte de que aporta el contexto

espacial, también reitera la compafiia con la que cuenta Luca en estos momentos.

e Color

En términos generales de estas tres escenas de la pelicula Luca (2021), los momentos de
crisis se acenttan por medio de la voz del personaje experimentando ansiedad y miedo. Las
caracteristicas vocales suelen mostrar inseguridad, menos potencia, mayor agudez y un temblor,
a comparacion del tono normal con el que se presenta el personaje, en este caso Luca. La muasica
ambiente también se usa para reiterar la emocién por la que esta pasando el personaje, pero esto
sucede solo en algunos casos. Por otro lado, el silencio detras de la voz del personaje también es
otro recurso que se utiliza para aumentar la presion e incomodidad que se estd experimentando

en la escena.

e Audio

En estas escenas de la pelicula Luca (2021) en las que se evidencian momentos de crisis, lo
mas comun es el uso de las expresiones faciales para demostrar la emociédn por la que esta
pasando el personaje. Esta suele incluir los ojos y la boca abiertas. Ahora bien, las expresiones

corporales también ayudan a reiterar dicha emocion con movimientos fuertes o repetitivos.
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e Expresion Corporal

En estas escenas de la pelicula Luca (2021) en las que se evidencian momentos de crisis, se
puede evidenciar una evolucion en la forma en que Luca actla frente a su ansiedad. Primero hay
una negacion profunda, luego hay miedo, pero con decision a enfrentarlo y finalmente hay una

aceptacion de esa ansiedad como aspecto de la propia personalidad.
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Capitulo 6: Lo que aprendimos

La filmografia de Pixar nos muestra una muy amplia variedad de historias contadas a
partir de personajes de todo calibre. Sin embargo, muchos de ellos cuentan con la interesante
coincidencia (o no) de contar con rasgos sintomatolégicos de la ansiedad clinica en su
personalidad o conducta. Luego de aplicar un test psicolégico que diagnostica la severidad de
una ansiedad problematica a estos personajes, se eligieron los tres que mas puntaje sumaron:
Marlin de Buscando a Nemo (2003), Linguini de Ratatouille (2007) y Luca de Luca (2021); y
aunque a simple vista no parezca, estos tienen varias cosas en comdn.

Mas alla de lo obvio que es que todos son del género masculino, aunque de edades
totalmente diferentes, también se encuentra que ellos pueden sufrir de un trastorno de ansiedad
por diferentes motivos. Marlin por reaccidn a un estrés postraumatico tras perder a su esposa,
Linguini por inseguridad en su personalidad y Luca por sobreproteccion reflejo de los temores de
sus padres. Ellos demuestran su potencial diagnostico por medio de elementos evidentes como
su forma de hablar o comportarse, pero también algunos méas implicitos e interpretativos como
por medio de su entorno, cémo se ve el lugar donde viven y hasta como los encuadran con
relacion al espacio y a los otros personajes.

De esta forma se abre una gama de simbolos que pueden ser interpretados con el fin de

buscar esa forma de representar la ansiedad en la filmografia de Disney Pixar.

Caracteristicas de los personajes
e Masculinidad en crisis: rompiendo con los estereotipos de representacion de
género heteropatriarcal.

En la recopilacién de caracteristicas generales de los personajes seleccionados llama la
atencion que todos pertenecen al género masculino. Al hacer una revision de la filmografia
completa de la empresa de Disney Pixar, se puede encontrar que, en efecto, esta tendencia a los
protagonistas de este género predomina de manera marcada (Gillam & Wooden, 2008), con solo
cuatro personajes principales mujeres de 25 del total filmografico. Este fendmeno, por mas
sexista que parezca, realmente no cuenta con un caracter ideoldgico de género marcado. Sin

embargo, si hay un jurgo de rol de poder y las emociones, que ponen siempre a aquel personaje
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en una situacion de inferioridad que no concuerda con el estereotipo de masculinidad
heteropatriarcal.

En estos casos, la posicion de superioridad, poder y fuerza del hombre que se suele
utilizar en piezas que marcan esa brecha de representacion de genero, no prevalece por mucho
tiempo. Mas bien, salen a relucir esas debilidades usualmente relacionadas con la feminidad
como las emociones fuertes, las inseguridades, los miedos y la vulnerabilidad (Gillam &
Wooden, 2008).

En el caso de Marlin de Buscando a Nemo (2003), este es un pez que por circunstancias
de la vida tuvo que tomar el rol de padre y madre tras perder a su esposa. Antes de ello, se
mostraba como el protector, el encargado de que su familia estuviera bien y no tuviera ninguna
necesidad bajo su cuidado. Sin embargo, esta posicion alfa, se acaba muy rapido tras el accidente
en el que pierde a su esposa. Este le gener6 una serie de inseguridades y miedos que refleja
fuertemente en su unico hijo, a quien no permite hacer nada para que no le pase nada. Esa
imagen de padre sobreprotector suele ser tomada por las madres de los personajes

En el caso de Linguini en Ratatouille (2007), se ve desde un inicio una personalidad
débil, insegura, nerviosa y torpe. Sin decir que estas sean caracteristicas de la feminidad, las
representaciones de género en el cine tienden a debilitar a las mujeres y fortalecer a los hombres,
y estos son rasgos de personalidad que inferiorizan a una persona. Esto indica entonces que, a
pesar de que Alfredo Linguini es un hombre, realmente no se representa bajo ese estereotipo
heteropatriarcal en el que es el hombre el que esta en una posicién superior, sino que se muestra
débil y vulnerable ante varias situaciones.

Finalmente esta Luca de Luca (2021), el cual también es un nifio de género masculino,
pero se muestra como una persona sumisa ante sus padres y miedosa por temores heredados
hacia el mundo de los humanos. Si bien, esto se trata de tan solo un nifio, esta pelicula cuenta con
un punto de comparacion que es el amigo de Luca, Alfredo. El si cuenta con el estereotipo de
masculinidad en nifios que, cominmente, se muestran totalmente valientes y con tendencia
altanera ante las reglas sociales y la ética. Estos dos opuestos entre Luca y Alfredo muestra que
si hay una distorsion en la representacion de género de las peliculas de Pixar, que refuerzan

estereotipos o difieren totalmente de ellos.

74



En esta medida entonces, se puede ver una tendencia de género que puede 0 no ser
premeditada. Esto, ya que las peliculas que mas muestran la feminidad estereotipada vienen de
las primeras animaciones de Disney, desligado de Pixar, con todas las princesas. Por esto llama
la atencion que esta empresa le haya apuntado a una representacion tan mayoritariamente

masculina en su filmografia.

Viaje del Héroe de los personajes

e Los héroes combaten contra si mismos en conflictos internos.

La estructura del viaje del héroe que propone Christopher Vogler (Vogler, 2002) es bastante
evidente y marcada en cada uno de los personajes que fueron seleccionados para el analisis.
Partiendo desde el punto de vista de que todos son héroes, fue posible identificar cada una de las
12 etapas del viaje en sus historias y desglosar la narrativa de esta manera.

Asi, se pudo vislumbrar el funcionamiento del conflicto de las peliculas de Disney Pixar, que
en estos casos, este es de caracter inmaterial y mas bien se considera interno. En estas peliculas,
no hay un villano evidente, asi hayan otros personajes o situaciones que sean obstaculos para que
el héroe consiga su objetivo (Gil, 2014). Realmente el mayor impedimento suele ser algn
aspecto de caracter interno, de personalidad o mental, el que impide que el viaje continue y con
el que se tiene que enfrentar el protagonista en el climax para completar el arco de
transformacion (Pifieiro, 2000). Este aspecto es sumamente interesante ya que técnicamente el
publico objetivo de esta empresa son los mas pequefios, sin embargo este tipo de conflictos aln
no son entendidos realmente por la poblacidn que aliin no cuenta con un razonamiento abstracto
desarrollado y estd comenzando a entender las emociones con su propia experiencia.

En el caso de Marlin de Buscando a Nemo (2003), el obstaculo que debe superar es su propio
miedo a la pérdida del control, lo que le produce ansiedad. La mayor prioridad de este personaje
es la seguridad y el bienestar de su Unico hijo, sin embargo, el llamado a la aventura inicia
cuando su hijo decide explotar su curiosidad yendo a la escuela y explorando sin Marlin. Esto
significa entonces que cada obstaculo con el que se encuentra y que supera este personaje en el
recorrido, es él luchando contra sus propios miedos y emociones, no con los otros personajes.
Hay entonces, una constante ausencia de villano, pero a pesar de ello, sigue habiendo una

constante lucha contra si mismo y sus temores que se vuelven el obstaculo constante a lo largo
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de la narrativa. Al llegar al objetivo, que es encontrar a su hijo Nemo, se puede ver un arco de
transformacion profundo, a nivel de personalidad y caracter, en Marlin.

Por su lado, Linguini de Ratatouille (2007) se enfrenta con su propia timidez e inseguridad,
al ponerse en un situacion en la que solo no habria podido estar ya que difiere con su
personalidad inicial. Sin embargo, con la ayuda de Remi, quien literalmente toma el control de la
vida del protagonista, Linguini puede experimentar nuevas dindmicas de vida y su mentor, a
quien llama “chefcito” también. Los obstaculos vienen entonces como consecuencias de esa
entrega del control que los ponen en situaciones que no pueden solucionar sin la presencia del
uno o del otro, hasta que se vuelve insostenible. Las figuras malvadas en este caso, como el Chef
Skinner o Anton Ego, son detonantes emocionales del personaje, pero no realmente villanos, en
cuanto que la historia no gira alrededor de derrotarlos.

Finalmente se encuentra a Luca, de Luca (2021), quien se enfrenta a su propia identidad y a
sus temores e inseguridades frente a ella, al desear pertenecera un mundo que no es el de su
origen, pero con miedo constante de decepcionar tanto a los humanos por no ser suficientemente
humano y a los monstruos marinos por no querer mantenerse como pez marino. Acé entonces el
obstaculo mas grande de él es el miedo a no ser aceptado por quien es, lo que lo pone en varias
situaciones incomodas en las que la confusion de su identidad lo lleva a ser complaciente, 0 a
decepcionar a los méas cercanos. El arco de transformacién se genera entonces cuando Luca se
revela a los humanos como monstruo marino sin la certeza de que va a ser aceptado o no,
apropiandose de quien es, su origen pero también sus posibilidades.

Es interesante entonces que, a pesar de hacer parte de la empresa que se conocia por crear
productos de ficcidn clasica como son las peliculas de las princesas de Disney, Pixar haya
decidido romper con esta estructura clasica y haya explorado nuevas fronteras narrativas con
mayor profundidad moral, ética, emocional y psiquica. Sin duda la ausencia de una figura villana
como personaje es una adicion de matices que hacen estas peliculas mas identificables en
situaciones de la vida real (Pifieiro, 2000). Es muy poco probable que uno se enfrente con una
bruja malvada o un pirata con garfio, pero si es probable que uno tenga miedo a la pérdida de
control o se le dificulte encontrar su propia identidad. Estas ideas mas aterrizadas a la realidad

que a la fantasia llaman la atencion de los espectadores que se pueden ver reflejados en algun
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personaje o alguna situacion por la que ellos atraviesan. Por esto, parte del éxito de las peliculas

de Disney Pixar se le puede atribuir a esta particular manera de narrar historias.

e Compaiiia de los mentores a los héroes en momentos de crisis.

Por su parte, la estructura del viaje del héroe que propone Christopher Vogler (Vogler, 2002)
trae consigo también una clasificacion a nivel fisico y psicoldgico de los personajes, bajo el
nombre de arquetipos. Estos se refieren al rol que cumplen en la narrativa, que puede ser fijo o
flexible dependiendo de como evolucione la historia (pp. 61). En el caso de los personajes
seleccionados para el analisis, se parte de la idea de que todos estos son héroes, es decir, el
personaje principal o el que da partida a la narrativa y sera sometido a la aventura.

En esta medida, es interesante resaltar que este héroe, cuando se ve en crisis emocional o con
signos que muestran rasgos ansiosos, estos la mayor cantidad de veces se encuentran
acompafiados de la figura del mentor. VVogler (2002) la describe como una figura que se encarga
de ensefiar, ayudar, o proteger al héroe. Esto quiere decir que se convierte en un acompafiante a
lo largo del viaje o la aventura. Por esto, también se considera como el motivador a la aventura,
lo que normalmente pone en una situacion fuera de su zona de confort al héroe y esto lo
desestabiliza de una forma u otra. Asi, como provocador de una incomodidad, también es el que
se encarga de guiar al héroe para salir de ella.

En el caso de Marlin en Buscando a Nemo (2003), la mentora de €l es Dory, una pez azul con
pésima memoria, pero por esa misma caracteristica, ella es inconsciente de las cosas y actua lo
que su corazon le dice, impulsando a Marlin a cruzar los limites de su propios temores. Esto
incomoda a Marlin en ciertos momentos, al tener que ceder el control de toda la situacion, pero
en esa inestabilidad, Dory es el polo a tierra del pez. Marlin no esta solo en ningin momento de
la aventura, por lo que no debe enfrentar sus obstaculos solo.

En el caso de Alfredo Linguini en Ratatouille (2007), la aventura viene ligada al mentor, que
es la rata Remi. Cuando estos dos personajes se encuentran inicia un cambio para los dos en el
que pueden experimentar la vida que siempre quisieron, o al menos experimentar algo mas, por
medio del uno y el otro. Entonces, en este caso la crisis de Linguini va ligada a la ausencia de su

mentor, ya que sin él no puede funcionar en el mundo en el que se metid y al que no pertenece.
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La Unica manera de acabar la angustia es volviendo a unir fuerzas. Por lo que la emocion de este
personaje esta casi que directamente relacionada con su mentor.

Finalmente en el caso de Luca en Luca (2021), este personaje es impulsado por su curiosidad
como un rasgo de personalidad, pero al tiempo un profundo temor. Sin embargo, la primera
decision de emprender el viaje o iniciar la aventura la toma Alberto, el mentor, por él. Por esto,
en el proceso de adaptacion de Luca al mundo de los seres humanos, Alberto siempre esté ahi
para darle las respuestas que él busca, pero al tiempo amortiguar la alteracion emocional que le

causa esa busqueda de su identidad tan conflictiva con sus propios valores.

Arco de transformacion
e Los personajes en efecto cambian a lo largo de la historia.

El Arco de transformacion de los personajes se refiere a esa evolucion que ellos
experimentan a lo largo de la historia a nivel interno, de personalidad y caracter. Se puede decir
que en las estructuras clasicas, siempre se encuentra este elemento y es el que impulsa la historia.
El caso de las peliculas de Disney Pixar no es la excepcidn. Esta empresa, dentro de su
innovacion en el campo de la animacion y sus intentos exitosos de romper con la estructura
clasica de esta empresa, mantuvieron este atributo de manera marcada en sus peliculas. Este arco
de transformacién va muy ligado al viaje del héroe que se puede identificar en estas historias.
Los puntos de giro se ven en cada obstaculo que se supera, son el impulso que genera el cambio
en estos personajes.

En el caso de Marlin en Buscando a Nemo (2003), él empieza con una personalidad
miedosa, insegura, sobreprotectora y cerrada. Sin embargo, tras emprender el viaje de blsqueda
de su hijo y enfrentarse con obstaculos que desafian sus mas profundos miedos, Marlin se
convierte en un padre mas seguro, aprende a confiar en la independencia de Nemo y se
flexibiliza para permitirle explotar su personalidad curiosa.

Por el lado de Alfredo Linguini de Ratatouille (2007), él empieza con una forma de
actuar torpe e insegura que contribuyen a su estado de total fracaso en la vida. Al encontrarse con
Remi y permitirse experimentar cosas que jamas habria hecho por si mismo, Linguini ve que hay
otra forma de actuar frente a la vida y genera un cambio desde ahi. En efecto, Linguini no se

convierte en chef, pero si toma una actitud diferente frente a la vida que le permite ser exitoso

78



dentro de su misma forma de ser. Si bien en cierto momento el peso de la mentira con Remi se
vuelve un punto de quiebre ya que ninguno de los dos parece poder funcionar sin el otro, esto
genera que ambos puedan aprender a explotar sus propias habilidades fieles a sus maneras de ser.
Por esto, el arco de transformacion de Linguini es mas como vive su vida, mas que como es su
forma de ser.

Finalmente Luca de Luca (2021) inicia como un nifio miedoso totalmente sometido a la
sobreproteccién de su madre, que refleja sus propios miedos en su hijo. Pero por personalidad,
Luca es un nifio curioso al que le llama la atencidn la superficie. Cuando se separa de su cadena
mas fuerte, su madre, Luca se flexibiliza a sus propios miedos cada vez mas hasta finalmente
aceptar su verdadera identidad de origen como monstruo humano. Esta aceptacion de quien es, y
dejar de fingir que es otra cosa, le permite cumplir su suefio de ir a estudiar al colegio con su
amiga Giulia, cambiando totalmente su mundo ordinario, pero sin olvidar de dénde viene.

En este caso es interesante poder reflexionar acerca de la profundidad en la creacion de
las personalidades de los personajes, ya que estas cuentan una historia por si mismas. Estas
peliculas no podrian ser si sus personajes reaccionaran y actuaran de manera diferente a su
entorno o sus problemas. Por eso, estos arcos de transformacion juegan un papel crucial en la

narrativa y en el mensaje que dejan al final estas peliculas.

Otros elementos

e Espacio

Teniendo en cuenta la seleccion de las tres escenas de ansiedad de cada pelicula, se puede
decir que en términos de espacio hay dos tendencias opuestas. Por un lado esta la creacion de una
atmosfera espacial y contextual que difiere completamente de la emocidn que esta
experimentando el personaje. Por ejemplo el caso de Buscando a Nemo (2003) con espacios
amplios y abiertos que reflejan la libertad, como es el océano, o también con calor de hogar, y
vibras paradisiacas, como sucede en Luca (2021) y el mundo humano versus el de los monstruos
marinos que se siente como una cueva oscura. Por el otro lado esta la creacion de espacios que
concuerdan con la emocion del personaje e inclusive aportan a reforzar. Este es el caso de

Ratatouille (2007), en el que en sus momentos de crisis ansiosa, también se encuentra en
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ambientes que reflejan caos y desorden a su alrededor, lo que permite reforzar la emocion de la

persona e inclusive generarla a los espectadores.

e Planimetria

En términos de planimetria, las escenas elegidas de estas peliculas mantienen una estética
relativamente sélida y constante, inclusive teniendo en cuenta que estas peliculas se llevan
bastante afios entre si. Los planos consisten en una constante mezcla de planos generales con
over shoulders que muestran constantemente que el personaje en crisis se encuentra
acompafiado, pero al tiempo se refuerza esa sensacion de soledad con los planos mas ampliados.
Por su parte, es interesante como en Ratatouille(2007) se hace uso de la angulacion de la camara
para un juego de roles de poder contrarios a la realidad; este es el Unico caso en el que se puede

ver una dindmica de este tipo, que se sale de la consistencia del resto de peliculas.

e Color

Los colores de estas escenas de las tres peliculas cuentan con la particularidad de manejar
cierto nivel de solidez en los espacios y més bien contrastar al personaje en su entorno. Por eso
en el caso de Buscando a Nemo (2003) se puede ver como la atencion se dirige a Marlin, un pez
payaso naranja, en un inmenso azul. En ese caso es pertinente mostrar ese llamado de atencién
ya que la historia de esa pelicula se da para que el personaje Ilame la atencion en su entorno. Por
el contrario, en Ratatouille (2007), Linguini es un personaje que esconde el secreto de una farsa,
por lo que no le conviene llamar la atencidn y esto se ve en la colorimetria neutra en la que el
personaje no resalta sino méas bien se camufla. Algo similar pasa con Luca en Luca (2021),
cuando luca se encuentra en su forma humana se mezcla con su entorno, pero cuando se
convierte en monstruo marino, que es su verdadera identidad, este resalta. Si bien, en términos de
color no se ve mucho la representacion de la ansiedad en si, se puede ver la actitud de los

personajes frente al mundo, teniendo en cuenta sus temores, inseguridades y formas de ser.
e Audio

El audio es el elemento de la puesta en escena que mas indica la ansiedad en estas escenas de

crisis en las tres peliculas. Si quedd6 algo claro del analisis que se aplico es que lo que los
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personajes dicen es el mayor indicador de su estado emocional; el tono de la voz, la velocidad
del habla e inclusive las distorsiones como temblorosidad, son lo que indican, no solo la
presencia de ansiedad en ese momento sino una posible cronologia de la misma. El fisico del
personaje cuenta una historia que deja mucho a la interpretacion, pero el audio es que, en estos
casos, permite una conexion mas cercana con la personalidad del personaje, cuenta lo que no se
ve en la pelicula y explica muchas de las decisiones y acciones que toman a lo largo de la

narrativa.

e Expresiones corporales

En términos generales, y traido a la realidad, el lenguaje no verbal dice mucho més de lo que
las palabras a veces permiten. En el caso de las nueve escenas de las tres peliculas seleccionadas
para el anlisis, la conducta motora y las facciones faciales del personaje dejan poco a la
interpretacion del estado emocional del personaje. La torpeza, la hiperactividad, la forma en que
se ubican las cejas, hacia donde miran y cdmo se paran, ya da indicio de la presencia de una
ansiedad en esos momentos.

Todos estos elementos, por separado, dicen algo acerca del personaje y juegan un papel
crucial en la narrativa. Sin embargo, el conjunto de todos ellos es lo que da la respuesta que se
esta buscando. Hay unos que no se podrian explotar totalmente si no fuera por la expresion
corporal, como por ejemplo el audio. O la planimetria no diria nada si se excluye el color de ella.
En Gltimas, todo lo que entra a escena suele tener un propdésito, y mas cuando se trata de

animacion, ya que los mundos se crean desde cero.

Representacion de la ansiedad

e Si hay una narrativa ansiosa.

Al realizar este estudio desde el aspecto teorico, se especula que hay una tendencia en la
narrativa de Disney Pixar a utilizar rasgos sintomatol6gicos de los trastornos de ansiedad en la
creacion de personajes de sus peliculas. Sin embargo, es importante recalcar que la ansiedad es
una emocién natural de supervivencia del ser humano que responde ante la anticipacién de un
potencial factor detonante que se percibe como un peligro (Craske, et al, 2011), lo que implica

gue no todas las presentaciones de ansiedad significan realmente un trastorno. Para probar esa
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hipotesis de la presencia de una “narrativa ansiosa” en Pixar, teniendo en cuenta el factor
diferencial entre emocion ansiedad y trastorno de ansiedad, se utilizo entonces un test
psicolégico para diagnostico de estos trastornos llamado el Inventario de Ansiedad de Beck, BAI
por sus siglas en inglés. Esta escala cuenta con 21 preguntas sobre sintomas, pensamientos y
conductas propios de los trastornos de ansiedad, que al ser respondidos de manera afirmativa,
indica un nivel de ansiedad clinica o prolongada (Consejo General de colegios Oficiales de
psicologos, 2012, p.3). EI BAI fue aplicado a los personajes de Pixar elegidos de las peliculas
seleccionadas para el estudio, con el fin de diagnosticar si realmente hay sintomatologia de los
trastornos de ansiedad presente en ellas y que nivel de intensidad se muestra.

En el caso de los tres personajes seleccionados para el analisis por tener el puntaje mas alto,
Marlin de Buscando a Nemo (2003), Linguini de Ratatouille (2007) y Luca de Luca (2021), el
resultado fue de 32 puntos, lo que los ubica en una ansiedad moderada. Sin embargo, teniendo en
cuenta el resultado de los otros personajes que no fueron seleccionados, la gran mayoria obtuvo
un puntaje entre 22 y 35 puntos, y unos pocos entre 0 y 21.

Estos resultados prueban que, asi sea en nivel moderado, en efecto hay una presencia de
representaciones ansiosas en las narrativas de los personajes de Disney Pixar que cuentan con
rasgos sintomatologicos de los trastornos de ansiedad. Ahora bien, esto se trata de dibujos
animados, por lo que identificar esta sintomatologia puede ser mas complejo. De hecho, en los
resultados de las tablas de aplicacion del BAI se puede ver que la sintomatologia fisica y/o
fisioldgica marcaba un puntaje mas bien bajo, sin embargo, lo psiquico como temores o
actitudes, solieron marcar mucho mas. Parte de la razon por lo que esto pudo haber sucedido es
porque se trata de animaciones de animales y entes: Linguini es el Unico puramente representado
como humano de las tres peliculas, Luca se convierte en humano pero es un monstruo marino y
Marlin es un pez. Ademas, hay que tener en cuenta que un trastorno de ansiedad se trata de una
cadena de eventos, tanto externos como internos que reaccionan de manera quimica, fisiolégica y
psiquica para generar esa respuesta por parte del cuerpo ante un estimulo percibido como
peligroso. Estas reacciones, que se clasifican en tres categorias: subjetivas-verbales, motoras y
somato-viscerales, cuentan con sus propios signos que permiten identificarlas (Craske, et al,
2011).
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La animacion limita bastante la representacion de este proceso y mas porque la intencion
realmente no es mostrar la ansiedad, por lo que se evidencia una tendencia mayor a la cantidad
de sintomas Subjetivo- verbales y motores al usar la expresion corporal como lenguaje no verbal
y el audio como lenguaje verbal que indica el estado emocional del personaje. Pero los somato-
viscerales, que se refieren mas a los sintomas fisicos de latidos del corazén, sudoracién o
nauseas, por ejemplo, no se ven tanto a pesar de poder ser los mas evidentes desde un punto de
vista externo. Es interesante entonces ver como son los mismos personajes los que anuncian su
ansiedad y dan pista de la prevalencia de estos sintomas. Esto facilita identificar esa diferencia
entre la ansiedad como emocion humana natural y el cuando esta se convierte en problematica o
se comporta de manera irregular.

Ahora bien, de esta forma se puede afirmar que si hay una narrativa ansiosa en las peliculas
de Disney Pixar. Mas allé de la fidelidad a la sintomatologia o a la severidad de estos, si se
utilizan los rasgos de los trastornos de ansiedad para la creacion de los personajes y para contar
las historias. La especulacion que se hace del por qué sucede esto esta dirigida a la busqueda de
identificacion e impacto por medio de las emociones. Todos los seres humanos experimentamos
ansiedad en uno u otro momento; ya sea antes de un examen importante, un viaje emocionante o
caminando por un lugar inseguro y cuando esta emocion se vuelve problematica significa que
una persona siente ansiedad en momentos que realmente no son un peligro o amenaza de ningun
tipo. En todo caso, la ansiedad es algo que no es ajeno a nadie, por lo que al verlo representado
por medio de la sintomatologia de los trastornos en una pieza cultural, esto genera una respuesta

por parte de los espectadores, positiva 0 negativa dependiendo del caso.

e Hay mas rasgos sintomatoldgicos de la ansiedad de caracter emocional que fisicos.

El cuadro de los trastornos de ansiedad cuenta con alrededor de 29 sintomas que, al
combinarlos con una frecuencia alta y una incapacidad de realizar tareas cotidianas por culpa de
los mismos, indican la presencia de un cuadro de ansiedad clinico. EI BAI le apunta a aquellos
13 sintomas que solo se presentan en trastornos de ansiedad y no tienen un cruce con los que se
encuentran en otros trastornos como la depresion, alimenticios o de estrés, por lo que su
exactitud es mucho mas alta a la de otros tests que tienen el mismo objetivo de ayudar a

diagnosticar (Sanz, et al, 2012). Ahora bien, estos sintomas se dividen en tres principales
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categorias que son: subjetivas-verbales, motoras y somato-viscerales. Estas abarcan las
preocupaciones y el miedo a un estimulo, la reaccién de huida o evasion del estimulo que genera
ansiedad y las reacciones fisicas que se generan al encontrarse en estado de ansiedad,
respectivamente (Craske, et al, 2011). La seleccion sintomatoldgica que comprende las 21
preguntas del BAI incluye algo de cada uno de estos tipos de sintomas y respuestas a la ansiedad,
por lo que el resultado da una mirada global al estado emocional con respecto a la ansiedad del
paciente al que se le aplica.

Ahora bien, este test, al ser aplicado a una seleccién de personajes de las peliculas de Pixar
arrojaron un resultado interesante que Ilama mucho la atencion. Este se trata de una mayoria de
sintomas que incluyen lo subjetivo-verbal y lo motor con puntaje alto y una minoria o totalmente
nulos los somato-viscerales. Esto llama la atencion ya que los somato-viscerales se tratan de la
respuesta mas fisioldgica de la ansiedad en el cuerpo, por lo que se especulaba que serian los méas
faciles de representar por medio de la animacidn, pero estos fueron los que menos se podian ver
en las peliculas. Por su parte, los motores que se refieren a la respuesta de huida y la forma de
mover el cuerpo durante una respuesta ansiosa, Si se ven un poco mas con torpeza o temblores.
Sin embargo, los subjetivo-verbales son los mas recurrentes en el estudio que se hizo a estos
personajes y abarcan la parte psiquica de la respuesta a la ansiedad, los pensamientos, los
temores y las preocupaciones. Para identificarlos hace falta mas que ver la imagen del personaje;
toca conocerlos a nivel de personalidad, escuchar lo que dicen, ver cOmo actdan y toman
decisiones frente a las situaciones que se enfrentan e identificar patrones de conducta. Esta es la
categoria es la mas compleja por el caracter subjetivo que lo precede y adn asi es el que mas se
puede identificar en las peliculas de Disney Pixar.

Teniendo en cuenta los personajes que fueron finalmente seleccionados para el analisis, es
entendible, por ejemplo, que Marlin de Buscando a Nemo (2003) no muestre sintomas fisicos
como sudoracion o0 sonrojo ya que se trata de un pez, que en la vida real no cuenta con estas
capacidades fisioldgicas. No obstante, Linguini de Ratatouille (2007) y Luca de Luca (2021), son
humanos o al menos la historia se desarrolla con su forma humana asi no sea la original, como
sucede en la segunda pelicula. En ellos se esperaria una representacién mas fisiologica ya que,
siendo fieles a la realidad como lo suele ser Pixar, estos tendrian la capacidad; pero esto no es

asi. En Linguini se identifica su ansiedad problematica por su manera de actuar, la torpeza y su
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actitud insegura y nerviosa; en Luca se identifica por su respuesta ante verse puesto en una
situacion de riesgo o con la necesidad de tomar una decision frente a una accion. Esto indica que
hay una construccion de personaje bastante ardua y rigurosa que se mantiene constante en estas
piezas cinematograficas y que esta hace parte crucial de la narrativa, ya que decide el curso de la
historia, y en efecto hay una tendencia a incluir el cuadro sintomatolégico de los trastornos de

ansiedad en estos elementos.

e Hay un efecto de cultivo al consumir constantemente estas piezas, pero no se puede decir

exactamente cudl es.

Todo lo que sucede en nuestras vidas impacta de alguna manera, positiva o negativamente.
Todo es una ensefianza, todo es una influencia, todo ayuda a la construccion de la experiencia de
la vida. Por esto, es importante preguntarse de qué manera influye el contenido que consumimos
en nosotros. La teoria del cultivo propuesta por George Gerbner y Larry Gross intenta entender y
explicar las, entonces, nuevas dinamicas de consumo de medios en la vida cotidiana. Esta sugiere
que el consumo constante y recurrente de un tipo de contenido influencia de manera irrevocable
a las personas. De ahi la comin creencia de los padres que si su hijo miraba peliculas violentas o
jugaba videojuegos violentos, se iba a volver violento. Si bien hay algo de cierto en que
exponerse constantemente a un contenido suele desensibilizar ante ello, el factor subjetivo juega
un papel crucial en este proceso de creacion de simbolos frente a los temas consumidos. Por
ejemplo, no seria lo mismo ver una pelicula de guerra para un nifio colombiano capitalino de
estrato alto, que para un nifio que vive en regiones vulnerables a la violencia de Colombia. Por
esto no se puede generalizar el contenido de las peliculas de Pixar, por ejemplo, como
homogéneo.

Esta cultivacion puede ser un arma de doble filo. Por un lado, la exposicion a informacion
recurrente de cierto tipo puede resultar en la normalizacion de conductas que, en la vida real no
son buenas o aceptadas. Continuando con el ejemplo de la violencia, a veces en Colombia sucede
que en los noticieros vemos tantas tragedias del mismo tipo que llega el punto en el que esto ya
no genera nada y se convierte en la nueva normalidad involuntariamente. Pero por el otro lado,
se encuentra lo positivo de la representacion inclusiva. Esto es positivo ya que se pueden llegar a

normalizar temas que a nivel social no son aceptados o son tratados como tabu. Esta inclusién
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mediatica no sélo es importante para los que aprenden a aceptar la diversidad, sino para que las
minorias se sientan parte de la sociedad tambien.

Esto es un poco lo que sucede con los rasgos sintomatologicos de un cuadro de ansiedad
clinico en las peliculas de Disney Pixar. Muchos personajes cuentan con conductas constantes o
recurrentes que muestran inestabilidad mental e inclusive debilidades estigmatizadas. Por
ejemplo, que los hombres demuestren sus sentimientos o sean vulnerables es una representacion
de la masculinidad que rompe con el estereotipo heteropatriarcal, lo que es positivo. De esta
forma, Pixar puede estar rompiendo con los mismos conductos sociales que su casa productora
Disney plante6 al crear las peliculas de princesas, por ejemplo.

Es pertinente entonces preguntarse cdmo esta exposicion constante a este tipo de contenido
de narrativa ansiosa cargado representaciones de rasgos sintomatologicos de la salud mental
afecta o no a las audiencias mas jovenes que lo consumen en el momento de méas importancia en
la construccidn de conceptos e identidades. Si se tiene en cuenta la teoria de la comunicacion de
masas del cultivo, en efecto la respuesta es definitiva; sin embargo no se puede especificar como
con el andlisis realizado en este trabajo. Para ello seria necesario realizar un andlisis de
audiencias, exponiendo un grupo de personas a cierto tipo de contenido y realizar una
recopilacion de datos de estos efectos que pueda llegar a tener para entender cobmo se construyen

simbolos a partir de ello.

Pixar y las teorias de la comunicacion

e Narrativas dirigidas a los adultos, pero con estéticas que llaman la atencion de los nifios.

Personalmente, tuve la fortuna de nacer en 1999, casi al mismo tiempo que Pixar, que cuando
se unid con Disney y lanz6 su primer largometraje era 1995. Esto hizo que yo creciera a la par de
esta empresa y, por ende, consumiera sus peliculas a lo largo de toda mi infancia. Es interesante
entonces ver cOmo es mi relacion con este contenido 22 afios después. Cuando uno es nifio
probablemente le pone més atencion a la estética de las peliculas, a los colores, al movimiento,
no tanto a la historia. Por eso, al consumir estas peliculas de Pixar durante mi edad adulta me di

cuenta que realmente no entendia la mitad de los dialogos de estas peliculas y tampoco los
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trasfondos sociales o los chistes. De hecho, las teméticas que esta empresa representa son
bastante profundas y cruzan el limite del razonamiento critico de su audiencia objetivo.

En el caso de Buscando a Nemo (2003), se trata el tema de la sobreproteccion, el estrés post-
traumatico y el control. No puedo asegurar que estos sean los temas que motivaron la creacion de
la historia en un principio, pero si es hecho que estos son parte de los pilares que mueven la
historia en la direccion que todos conocemos. Si no fuera por el rasgo sobreprotector de Marlin,
tal vez Nemo no hubiera sentido la necesidad de medir limites acercandose al bote en el arrecife.
O puede ser que si Marlin no tuviera los temores que tiene, no habria elegido el camino que
eligio para buscar a su hijo y no lo habria encontrado. En todo caso, estos temas de rasgos de
personalidad de un padre y los traumas, son temas que un nifio no tiene en el radar ain, pero aun
asi disfruta en una pelicula.

Por el lado de Linguini de Ratatouille (2007), se puede ver mucho el fracaso econémico, el
maltrato laboral, la corrupcion y el ego. De igual manera, estos no necesariamente son los temas
objetivos de la creacion de esta pelicula, pero si se ve marcada por ellos. Sin la necesidad de un
trabajo, Linguini nunca se habria encontrado con Remi y ninguno de los dos habria podido
cumplir su suefio (cada uno en su forma). Nuevamente, los nifios realmente no tienen en mente la
vida laboral, simplemente suefian con llegar a hacer algo cuando crezcan y no consideran todos
los factores que pueden afectar ese suefio. Ademas, el humor lo ligan al maltrato, por lo que ver
sufrir a Linguini es lo que hace la pelicula comica.

Finalmente Luca de Luca (2021) trata la identidad. Este es un tema con el que cada persona
se puede identificar; la pregunta de ;quiénes somos? y ¢quiénes queremos ser? son dilemas con
los que todos nos enfrentamos a lo largo de la vida. En el caso de la pelicula se trata de Luca
eligiendo si quiere continuar su vida como monstruo marino y descubriendo que también quiere
vivir como humano. En la realidad, todos lidiamos con la identidad de nacionalidad, religion,
gustos, inclinacion sexual entre otros, y esto es un proceso de autoconocimiento de prueba y
error y prueba y triunfo. Sin embargo, a pesar de que los nifios se encuentran en el auge de este
proceso, realmente no ven una pelicula que trate esta tematica para aprender de eso, y es
probable gue no se den cuenta explicitamente de ello.

Ahora bien, como mujer adulta que se puso por tarea volver a ver todas las peliculas de la

filmografia de Disney Pixar muchos afios después de haberlas visto por Gltima vez, puedo decir
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que esta interpretacion se volvié muchisimo mas clara una vez me converti en adulta que ya

conoce un poco mas de los procesos de la vida en diferentes ambitos. De hecho, me di cuenta
que estas peliculas parecen estar creadas para adultos a nivel narrativo, con profundidad ética,
moral, psiquica y social. Y ademés apelan a la nostalgia al contar este calibre de historias por
medio de cosas que nos recuerdan la infancia, como los juguetes, los monstruos del closet, los

animales, los robots, los carros, los chefs, los superhéroes, etc.

e Disney Pixar, como industria cultural cinematogréafica, utiliza las emociones y la

nostalgia como estrategia de mercadeo.

Muchas personas relacionamos Disney Pixar con buenos recuerdos y la infancia; de hecho,
sin necesidad de haber crecido con la filmografia de esta empresa, estas peliculas nos han
marcado a todos los que las hemos consumido. Desde padres que comparten estos ratos de
consumo con sus hijos o como hijos que alimentamos nuestra sed de curiosidad e imaginacion
con estas piezas desde nuestros primeros afios de vida, me atrevo a decir que la mayoria
podemos decir que hay algo en esta empresa que va en nosotros. Sin embargo, no se puede
olvidar o dejar de lado el hecho de que la industria cultural del cine es una de las industrias mas
fuertemente consolidadas a nivel global y que tiene un flujo importante, tanto en términos
econdmicos como en términos técnicos. Por mas que no queramos, 0 que parezca extrafio, la
industrializacion del arte es una dindmica de consumo que lleva ya casi un siglo y no parece
desvanecerse sino agarrar mas fuerza con el paso del tiempo. Esto hace que generar ventas y, por
consiguiente, ganancia economica esté siempre dentro de las prioridades de los creadores de esta
empresa y de cualquier otra.

Por su parte, Theodor Adorno y Max Horkheimer fueron los primeros autores que
relacionaron estos dos términos, “industria” y “cultura” en un mismo concepto (Mattelart &
Mattelart, 2013). Sin embargo, lo hicieron de manera critica a la tendencia mercantilizadora de
todo bien y servicio por su influencia de la escuela de Francfort que cuestiona los modelos
socioecondémicos como el capitalismo y el fascismo. Esto genera entonces brechas de consumo
cultural, en el que solo el porcentaje privilegiado econémicamente de la poblacidn puede acceder

a este tipo de bienes; pero este es otro tema.
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Lo que realmente incumbe y Ilama la atencion de la manera en que Disney Pixar maneja sus
dinamicas como empresa es que esta ha sido una de las animadoras mas exitosas de la historia.
Sus peliculas fueron fenomenalmente taquilleras estreno tras estreno, y cada una iba superando a
la anterior en ganancias (lwerks, 2007). Este fenOmeno puede tener muchas explicaciones, de
las que una puede ser el uso de las emociones para generar conexién con los espectadores.

Como ya ha sido mencionado en varias oportunidades, la narrativa de Pixar cuenta con
elementos de profundidad, sumamente planeados de manera rigurosa, lo que le da una
complejidad interesante a estas peliculas que, se supone, son para nifios. Uno de estos elementos
es la creacion de personajes con personalidades bastante consistentes que cuentan con rasgos con
los que ciertos grupos poblacionales nos podemos identificar. Por ejemplo Marlin de Buscando a
Nemo (2003) es un padre cabeza de familia que vela por la seguridad y bienestar de su hijo,
poniéndose a él mismo en segundo lugar. O Linguini de Ratatouille (2007) que es un joven
adulto torpe e inseguro que solo busca la estabilidad en la vida. E inclusive Luca de Luca (2021),
que es un nifio miedoso, pero curioso al mismo tiempo. De la gama de rasgos caracteristicos, es
muy probable que todos tengamos al menos uno que concuerde con los personajes de Disney
Pixar y eso es mas que suficiente. Al verse reflejado en una pieza cultural, nuestra atencion es
captada inmediatamente. Esto aplica también para los rasgos de trastornos de ansiedad que,
como ya probamos, se pueden ver en estas peliculas.

De esta forma se puede decir entonces que, es muy probable que la estrategia de Disney
Pixar para generar ventas e impactar con cada uno de sus lanzamientos es el uso de las
emociones para generar identificacion, recordacion y nostalgia. Esto se puede probar al remitirse
a una tabla comparativa de la taquilla de Pixar a lo largo de la historia de la empresa, en la que se
puede ver que las peliculas que mas ganancia han generado, han sido las secuelas mas esperadas
como: Los increibles 2 (2018) en primer lugar, Toy Story 4 (2019) en segundo lugar y Buscando
a Dory (2016) a continuacion (https://public.flourish.studio/visualisation/9256830/). Este caso no

se trata de acusar a Pixar de una manipulacién, simplemente que esta empresa parece hacer uso
de esta estrategia como mercadeo con el fin de aumentar sus ganancias y hasta el momento

parece estar funcionando.
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e Las peliculas de pixar generan reacciones emocionales en los espectadores, es decir que

no sélo representan la ansiedad sino que también la producen.

Teniendo en cuenta esta especulacion del uso de las emociones como estrategia de mercadeo
de la empresa de Disney Pixar, es pertinente entonces tomar mi caso particular como ejemplo
para ver esos afectos que estas peliculas generaron en mi. De antemano, es importante recalcar
que los que nacimos en el final de la década de los 90s, practicamente nacimos con la animadora
Pixar y crecimos a la par. Este puede ser un factor diferencial que marca la forma en que estos
contenidos culturales impactan nuestra vida como generacion, a diferencia de los que ya eran
adolescentes o0 adultos en esta época, o inclusive los que no habian nacido adn.

Para poder entender la forma en que este consumo genera algin impacto, se recurre a la
teoria psicoldgica, socioldgica y de comunicacion de los afectos. En ella se propone que el
consumo de medios y piezas culturales genera una respuesta de caracter emocional por parte de
los consumidores. Estos se dividen en tres tipos de activaciones: los positivos gratificantes, los
negativos agotadores y el irruptor de los anteriores (Gibbs, 2011, p.253). De esta forma, se
estimula el sistema nervioso central a partir de estimulos externos que se procesan de manera
interna, a nivel psicoldgico y fisiologico, teniendo en cuenta la subjetividad de la experiencia.

Es interesante entonces como, al presentarnos una narrativa ansiosa, se generan ciertos
afectos que no se tratan de los positivos. De hecho, al consumir estas peliculas, es muy comun
que el efecto estrés-angustia de los negativos agotadores, esté presente en una gran parte del
nudo o conflicto. Es como si la intencion de los creadores sea acentuar las emociones del
personaje principal, al punto que desde el otro lado de la pantalla, como consumidores, también
se experimenten estas emociones. Asi, es posible llegar a generar una conexion mas fuerte con
las historias y por consiguiente, con la misma empresa. Esa cercania conlleva que llega un punto
en el que se consumen los nuevos cortos y largometrajes simplemente porque se trata de Pixar;
siempre con una curiosidad implicita de qué efecto se va a estimular a continuacion.

Por ejemplo, en el caso de Buscando a Nemo (2003), se experimenta interés y emocién
cuando Nemo logra ir a la escuela por primera vez, pero desde que es secuestrado en el arrecife
hasta que es encontrado (practicamente toda la pelicula), el espectador se mantiene en estrés-
angustia, ira-furia y miedo-terror. Finalmente la pelicula cierra nuevamente con positivos

gratificantes con el afecto de disfrute-alegria.
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Por el lado de Ratatouille (2007), se inicia con interés y emocion, pero rdpidamente migra a
estrés-angustia, ira-furia y un poco de desagrado-desprecio. En un falso final, en el que Linguini
y Remi encuentran una estabilidad en su plan fraudulento e impostor, se experimenta un poco de
disfrute-alegria, que rapidamente vuelve a los afectos negativos agotadores. No es sino hasta los
altimos minutos del largometraje que se vuelve a experimentar disfrute y alegria, pero
rapidamente la pelicula acaba.

Segun este analisis, en porcentaje se va la mayoria del tiempo de estas peliculas en afectos
negativos, y de hecho en la teoria se plantean muchos méas negativos que positivos. Entonces
¢Por qué volvemos a buscar este tipo de contenido que, segun la teoria, nos genera incomodidad?
El caracter subjetivo que influye en estas dindmicas de consumo, como el contexto geogréfico y
socioecondmico, los gustos personales o las caracteristicas de personalidad son solo unos pocos
factores que influyen en la experiencia de consumo de cada persona. El hecho de que el afecto
que se experimenta sea de la categoria negativa, no significa que esté encasillado a ser malo para
todas las personas. Ademas, hay una tendencia al uso del arte como medio catalizador de
emociones, por lo que experimentar sensaciones y emociones negativas por medio de una pieza
cultural es preferible que enfrentarlas en una situacion en la vida real. Y de hecho, con este
estimulo se puede generar conocimiento y experiencia que nutre la reaccion ante estos afectos en
la vida real.

Sin embargo, para entender qué generan los afectos en las personas seria necesario hacer un
estudio de audiencias, en las que se analice qué sucede después de consumir una pieza
filmografica en terminos de afectos. Pero lo que si es innegable tras este analisis, es que las
peliculas de Disney Pixar generan algo en nosotros, positivo o negativo, dependiendo de cada
uno, y por esa misma carga emocional que trae consigo puede ser que sigamos buscando y

aceptando méas y mas estimulos por parte de ellas.

Reflexion final

En lo personal, soy parte de esa generacion de finales de los 90s que crecio con las
peliculas de Disney Pixar. Mis fiestas de cumpleafios eran tematicas de estos personajes, mi
personalidad monotematica tenia a mis papas aguantando las mismas tres peliculas unay otra

vez, mis juguetes hacian parte de las imagenes de esta empresa y tenia que ir a ver cada estreno
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de pelicula en el cine. En fin, Pixar se convirtié en uno de los simbolos mas representativos de
mi infancia, luego de mi adolescencia y ahora de mi vida, trayendolo hasta al ambito academico
para optar por mi titulo profesional en comunicacién social. Me Ilama mucho la atencion como
una empresa puede llegar a generar tal impacto en una persona, en una poblacion e inclusive en
una generacion. Pero a medida que crezco y vuelvo a consumir esta filmografia de mi infancia 'y
también la mas reciente que estrena esta empresa, me doy cuenta que cada vez el sentido que
adoptan es diferente.

Cuando era nifia tal vez era solo se trataba de entretenimiento por medio de estimulos
auditivos y visuales, no realmente narrativos. Mi hipersensibilidad a las emociones me hacia
llorar con las canciones tristes (como la de Jessie, la vaquerita de Toy story 2) y emocionarme
con la felicidad de los personajes (como cuando Marlin se reencuentra con Nemo). Pero
realmente no entendia el trasfondo de las connotaciones éticas, morales, psiquicas y sociales que
contienen estas peliculas. De hecho no entendia qué era 'y como funcionaba la animacion.

Ahora, como adulta, entendi que realmente no entendia estas peliculas y que al parecer no
estan disefiadas para una nifia. Hay chistes que solo comprendi cuando llegue a mis 20s, hay
didlogos que jamas entendi hasta que conoci un poco mas las dinamicas de vida adulta y, de
hecho, noté esa narrativa ansiosa tan recurrente en Disney Pixar. Como persona diagnosticada
con un trastorno de ansiedad generalizada y fobico desde los 17 afios, pero sufriendo de sintomas
crecientes desde los dos, me pregunto si es mi diagndstico el que me hace notar conductas
ansiosas problematicas en los personajes, o si realmente estan creados de esta forma, con o sin
intencion. Esta fue la motivacion de este estudio.

Es impactante, entonces, encontrar que en efecto hay representaciones de rasgos
sintomatologicos de trastornos de ansiedad probados de manera tedrica y practica con tests reales
utilizados en la psicologia. Es positivo en el sentido en que, debido a la enorme cantidad de seres
humanos que sufrimos de alguno de estos trastornos a nivel global, hay una visibilizacion de una
problematica que es muy real para muchas personas, pero de la que no se habla por estigmas
sociales. Por el otro lado, es negativo porque es muy probable que esta representacion se realice
con otra intencién, tal vez econdmica, al generar mas conexion emocional con la audiencia y asi,

vender mas consumo de sus piezas filmograficas.
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No obstante, independientemente del por qué, estas narrativas de Pixar, ansiosas,
emocionales, adultas y profundas como son, sean problematicas o no, es un hecho que, en mi
caso personal, generaron un impacto que ya quedd marcado para el resto de la vida. Puedo decir
que parte de mi personalidad viene de este contenido y puede ser que mi ansiedad clinica tenga
algo que ver con este consumo. Al volver a ver toda la filmografia de Pixar para el presente
proyecto me di cuenta que algunos de mis mas grandes temores los encuentro reflejados
implicita o explicitamente en estas peliculas. El ventilador que succiona a Nemo en el tanque me
recuerda mi fobia a las rejillas del bafio y sifones de la piscina. EI miedo que sienten los
monstruos de Monsters Inc. (2001) a la nifia humana me recuerda mi miedo a enfermarme. La
cancelacion de los super héroes en Los Increibles (2004) me recuerda mi angustia por poder
hacer lo que realmente quiero en la vida sin obstaculos sociales. La soledad del sefior
Fredericksen en Up (2009) me recuerda mi miedo a la pérdida de mis seres mas queridos. La
pérdida de los recuerdos centrales en Intensamente (2015) me recuerda mi miedo a que mis
emociones me hagan perder quien realmente soy. En cada elemento que veo de la filmografia de
esta empresa encuentro un pedazo de mi, y eso, en términos industriales, es una estrategia de

mercadeo que es rotundamente exitosa.
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1. Tabla de filmografia de Disney Pixar

Pelicula Afo Director Sinopsis
1 | Toy Story 1995 | John Lasseter https://www.pixar.com/feature-films/toy-
story
2 | Bichos 1998 | John Lasseter https://www.pixar.com/feature-films/a-bugs-
life
3 | Toy Story 2 1999 | John Lasseter https://www.pixar.com/feature-films/toy-
story-2
4 | Monsters Inc. 2001 | Pete Docter https://www.pixar.com/feature-
films/monsters-inc
5 | Buscando a 2003 | Adrew Stanton https://www.pixar.com/feature-films/finding-
Nemo nemo
6 | Los increibles 2004 | Brad Bird https://www.pixar.com/feature-films/the-
incredibles
7 | Cars 2006 | John Lasseter https://www.pixar.com/feature-films/cars
8 | Ratatouille 2007 | Brad Bird https://www.pixar.com/feature-
films/ratatouille
9 | WALL-E 2008 | Andrew Stanton https://www.pixar.com/feature-films/walle
10 | Up 2009 | Pete Docter https://www.pixar.com/feature-films/up
11 | Toy story 3 2010 | Lee Unkrich https://www.pixar.com/feature-films/toy-
story-3
12 | Cars 2 2011 | John Lasseter https://www.pixar.com/feature-films/cars-2
13 | Valiente 2012 | Mark Andrews & https://www.pixar.com/feature-films/brave
Brenda Chapman
14 | Monsters 2013 | Dan Scanlon https://www.pixar.com/feature-
University films/monsters-university
15 | Intensamente 2015 | Pete Docter https://www.pixar.com/feature-films/inside-
out
16 | Ungran 2015 | Peter Sohn https://www.pixar.com/feature-films/the-
dinosaurio good-dinosaur
17 | Buscando a 2016 | Andrew Stanton https://www.pixar.com/feature-films/finding-
Dory dory
18 | Cars 3 2017 | Brian Fee https://www.pixar.com/feature-films/cars-3
19 | Coco 2017 | Lee Unkrich https://www.pixar.com/feature-films/coco
20 | Los increibles2 | 2018 | Brad Bird https://www.pixar.com/feature-
films/incredibles-2
21 | Toy Story 4 2019 | Josh Cooley https://www.pixar.com/toy-story-4
22 | Unidos 2020 | Dan Scanlon https://www.pixar.com/onward
23 | Soul 2020 | Pete Docter https://www.pixar.com/soul
24 | Luca 2021 | Enrico Casarosa https://www.pixar.com/luca
25 | RED 2022 | Domee Shi https://www.pixar.com/turning-red
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2. Matrices de analisis psicolégico - BAI

Pelicula: Toy Story
Personaje: Woody

Pelicula: Toy Story
Personaje: Rex

o o
LR e | 8
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol 3| S| & o | 3| 28| &
Z | a2 | m Z | | 2| o
Torpe o0 entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse Incapaz de relajarse X
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén Con latidos del corazon X
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de blogueo | X Con sensacién de bloqueo X
Con temblores en las X Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro
Con miedo a perder el % Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacion de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios 0 X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 22 PUNTUACION TOTAL 25
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Pelicula: Monsters Inc.
Personaje: Mike Wazowski

Pelicula; Monsters Inc.
Personaje: Sullivan

calientes

calientes

o (@]
S| 2 s |8
Premisa o g § Premisa o g §
ol a| S| & o |l a| S| &
Z | 2| 2|0 2| 2| =2| o
Torpe o0 entumecido X Torpe o0 entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las X Con temblor en las X
piernas piernas
Incapaz de relajarse Incapaz de relajarse X
Con temor a que ocurra lo Con temor a que ocurra lo X
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazon Con latidos del corazén
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de blogueo | X Con sensacion de bloqueo | X
Con temblores en las X Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X

PUNTUACION TOTAL

PUNTUACION TOTAL
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Pelicula: Buscando a Nemo
Personaje: Nemo

Pelicula: Buscando a Nemo

Personaje: Marlin

o o
| 3 8| 2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las X Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazdn X Con latidos del corazon %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de blogueo | X Con sensacién de bloqueo X
Con temblores en las Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL PUNTUACION TOTAL 32
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Pelicula: Los increibles
Personaje: Violeta

Pelicula: Los increibles
Personaje: Helen

o (@]
AR g2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las Con temblor en las X
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo Con sensacién de bloqueo X
Con temblores en las Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 18 PUNTUACION TOTAL 23
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Pelicula: Cars
Personaje: Rayo

Pelicula: Cars
Personaje: Mateo

o (@]
S| 2 s |8
Premisa o g § Premisa o g §
ol a| S| & o |l a| S| &
Z | 2| 2|0 2| 2| =2| o
Torpe o0 entumecido X Torpe o0 entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las X Con temblor en las X
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse X
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo X
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo Con sensacion de bloqueo | X
Con temblores en las Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el « Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacion de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o « Con sudores, frios o X

calientes

calientes

PUNTUACION TOTAL

PUNTUACION TOTAL

105



Pelicula: Ratatouille
Personaje: Linguini

Pelicula: Ratatouille
Personaje: Skinner

o o
AR g2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las Con temblor en las X
piernas piernas
Incapaz de relajarse Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén % Con latidos del corazén %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo X Con sensacién de bloqueo
Con temblores en las X Con temblores en las
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 32 PUNTUACION TOTAL 21
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Pelicula: WALL-E
Personaje: Wall-E

Pelicula: Up
Personaje: Russel

o (@]
2|8 AR
Premisa o| 8|3 Premisa o| S| 8
o > | S| & ol 3| 8| &
Z 4| 2| 0 2| a2l =2| o
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse X
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo X
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo Con sensacion de bloqueo | X
Con temblores en las Con temblores en las
manos manos
Inquieto, inseguro Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 22 PUNTUACION TOTAL 13
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Pelicula: Intensamente
Personaje: Angustia

Pelicula: Intensamente
Personaje: Tristeza

o o
| 3 8| 2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las % Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo Con sensacién de bloqueo X
Con temblores en las Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el % Con miedo a perder el
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 19 PUNTUACION TOTAL 29
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Pelicula: Coco
Personaje: Hector

Pelicula: Soul
Personaje: Joe

o (@]
AR g2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las X Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo X
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de blogueo | X Con sensacién de bloqueo X
Con temblores en las Con temblores en las X
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 23 PUNTUACION TOTAL 19
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Pelicula: Unidos
Personaje: lan

Pelicula: Unidos
Personaje: Barley

o o
| 3 8| 2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo Con temor a que ocurra lo X
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo X Con sensacién de bloqueo
Con temblores en las X Con temblores en las
manos manos
Inquieto, inseguro Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el Con miedo a perder el
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o % Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 27 PUNTUACION TOTAL 10
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Pelicula: Luca
Personaje: Luca

Pelicula: Luca
Personaje: Mama

o o
AR g2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol a| S| & o|lz| & | &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o entumecido X Torpe o entumecido X
Acalorado X Acalorado X
Con temblor en las Con temblor en las X
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse
Con temor a que ocurra lo Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazén X Con latidos del corazén
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable Inestable
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo X Con sensacién de bloqueo
Con temblores en las X Con temblores en las
manos manos
Inquieto, inseguro X Inquieto, inseguro
Con miedo a perder el X Con miedo a perder el
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacién de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o X Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 32 PUNTUACION TOTAL 24
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Pelicula: Turning Red
Personaje: Meilin

Pelicula: Turning Red
Personaje: Ming

o o
| 3 8| 2
Premisa o | 8|8 Premisa o | 2|8
ol 3| S| & o | 3| 28| &
Z | 4| 2| o 2| d| 2| m
Torpe o0 entumecido X Torpe o0 entumecido X
Acalorado X Acalorado
Con temblor en las X Con temblor en las
piernas piernas
Incapaz de relajarse X Incapaz de relajarse X
Con temor a que ocurra lo X Con temor a que ocurra lo
peor peor
Mareado, o que se le va la X Mareado, o que se le va la X
cabeza cabeza
Con latidos del corazdn X Con latidos del corazon %
fuertes y acelerados fuertes y acelerados
Inestable X Inestable X
Atemorizado o asustado X Atemorizado o asustado X
Nervioso X Nervioso X
Con sensacion de bloqueo X Con sensacién de bloqueo
Con temblores en las X Con temblores en las
manos manos
Inquieto, inseguro Inquieto, inseguro X
Con miedo a perder el Con miedo a perder el X
control control
Con sensacion de ahogo X Con sensacion de ahogo X
Con temor a morir X Con temor a morir X
Con miedo X Con miedo X
Con problemas digestivos | X Con problemas digestivos | X
Con desvanecimientos X Con desvanecimientos X
Con rubor facial X Con rubor facial X
Con sudores, frios o % Con sudores, frios o X
calientes calientes
PUNTUACION TOTAL 25 PUNTUACION TOTAL 25
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3. Matrices de andlisis semiotico

Tabla 1: Matriz de analisis semiotico del personaje Marlin de Buscando a Nemo (2003)

<
é’ Personaje: Marlin Pelicula Nemo Conclusion global de escenas
8
Escena 1: Primer accidente de Nemo Escena 2: Perdidos en medio de lanada Escena 3: Dentro de la ballena
Nemo despierta a su padre Marlin para el primer dia de Marlin y Dory salen de la corriente australiana oriental Dentro de la bafifiena, marlin esta convencido de que la N/A
escuela, de la emocion pierde el control de sus aletas y para quedar en un inmeso mar azul en el que no se ve ballena se los comi6, por lo que nada de lado a lado
sale rodando de la anemona en la que viven y queda nada a ningtin lado. Los peces intentan nadar en linea intentando escapar por en medio de los dientes sin éxito.
atrapado en un coral. Marlin, muy preocupado se acerca recta, pero luego de un rato sienten que se estan Mientras tanto, Dory esta flotando al revés y jugando
< a ayudarlo a desatascarse. Nemo no le da importancia al moviendo en circulos. Marlin se alteray se pone bravo con las olas que se producen por el movimiento de la
§ incidente y continua con su afédn de ir a la escuela, el con Dory, pero ella simplemente intenta buscar ayuda. ballena. Marlin se frustray se rinde, dejandose caer al
8 papa se preocupa de que haya sido un accidente grave y A lo lejos se ve una enorme ballena azul con la que fondo de la boca de la ballena, sobre la lengua. Dory le
3 se cerciora de que no haya ninguna secuela. Finalmente intentan comunicarse; Dori inclusive le habla en pregunta que sucede y durante esta conversacion la
5 Nemo lo convence de que vayan al colegio y salen de la cetaceo. Finalmente, Is ballena desaparece a lo lejos y ballena se detiene y hace un ruido que la pez dice que
g anemona. momentos despues llega por detrés para introducirlos en significa que se ubiquen mas atrés en la garganta.
5 su boca. Marlin desconfia de esa traduccion, pero la ballena
é levanta la
lengua para intentar que los peces se ubiquen es esa
posicién. Dory insite en ir pero marlin se pone molesto
porgie tiene miedo de ser comido. Finalmente los dos
caen a la gargante y la ballena los expulsa por su
espirdculo de la cabeza, volviendo al mar.
La escena inicia con una contextualizacion de El espacio estotalmente azul, solo se pueden ver La escena se desarrolla en el interior de la boca de una En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo
profundidad, en la que se pueden ver corales altos y algunas manchas mas claras y oscuras en el mar. Se ballena. Por esta razén, el espacio es cerrado, y oscuro. (2003) se encuentra que la amplitud del espacio esun
variados. Ya dentro de la Anemona que es el hogar de siente la inmensidad por la atmosfera tan desolada y que Se nota una escasés en el agua ya que se nota el nivel en factor que acompafia las crisis ansiosas del personaje.
Marlin y Nemo y sus alrededores, Dentro de la anemona desorientamuy facil, es decir que no se identifica una la superficie. La parte baja es la lengua, por lo que se ve Sin embargo, esta representacion de lo que
2 se siente un espacio cerrado pero amplio e iluminado. direccion. Se nota que més arriba entra mas la luz que una superficie esponjosa y con almohadas. En la parte aparentemente represente libertad, difiere de la emocién
g En los alrededores se pueden ver muchos tipos de abajo. de adelante se encuentran los dientes, que por la que experimenta el personaje en ese momento;
ii] vegetacion marina aglomerada. cantidad y el color parecen paja. Este espacio, a pesar de normalmente frustacién y miedo. Ademas, el hecho de
ser amplio dauna sensacion de encierro y oscuridad. que Marlin, un pez profundamente controlador, se
enfrente con espacios que dan la sensacion de
inmensidad, le dificulta poder explorar este rasgo de su
personalidad.
La escena inicia con un plano nadir en movimiento de La escena inicia con un gran plano general lateral en el La escena inicia con un gran plano general del espacio En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo
traveling hacia atréas hasta revelar a Nemo en Primer que se ve a Dory y Marlin nadando. Luego se hace un en el que Marlin nada de un lado a otro y la Camara lo (2003) que representan momentos de crisis que
plano. Luego se utilizaun plano general neutro estatico plano general de los peces en el que ellos se dirigen sigue con traveling y paneo. Hay insertos en cenital involucran sintomas de ansiedad, utiliza planos
en el que anbos personajes se mantienen en escenay hacia la cémara y salen de plano. Ahora se puede ver un mientras Dory flotay Marlin intenta escapar. Cuando abiertos, como el general o el cenital constantemente.
realizan las acciones. Cuando Nemo queda atrapado, el plano cenital en el que los peces cruzan nadando. EI los dos peces hablan, se mantiene un plano Estos planos, narrativamente tienen la intencién de
plano se mantiene en general neutro y vuelve a la siguente plano esun general frontal en el que los peces generalfrontal estético de los 2. Mas tarde, el agua contextualizar al personaje en un espacio, pero también
primera posicion dentro de la anemona. En el momento se acercan hasta que marlin se ubica en primer plano. empieza a descender y hay un plano cenital mostrando a de dar lasensacion de soledad y desolacion ademas de
£ en el que Marlin esta revisando que anemono lehaya Marlin sale de campo, Dori lo persigue y la camara la Dory y Marlin en la parte mas profunda sobre la lengua. disminuirlo frente a su contexto. Por otra parte, el uso
E pasado nada, se notaun levetilt up y down que persigue a ella hasta encontrar a Marlin en un plano Cuando los 2 peces estan colgados en la lengua, la del tilt up y down siguiendo los movimientos bruscos
H acompaiia el movimiento acelerado de Marlin. Luego se general contrapicado hasta que vuelve a salir de campo. a con over shoulder y eventualmente de Marlin en sus crisis le aportan a reforzar esa
T ve un primer plano de nemo con overshoulder de Marlin El plano vuelve a Seguir a Dori hasta encontrar a marlin s6lo un primer plano de Marlin hablando molesto. hiperactividad e incapacidad que presenta en estos
cuando estan viendo su aleta pequefia. El plano general que vuelven aun plano general neutro estatico. Al ver Mientras los peces caen hay un plano nadir y al salir al casos
neutro se mantiene estatico el resto de la escena a pesar unaballena, Dory y marlin discuten en planoy agua vuelven a plano general.
del movimiento de los personajes en escena. 3/4 neutro con y fir
se puede ver una ruprura de eje cuando estan hablando
con la ballena al hacer otro plano contraplano general
frontal y trasero de manera intermitente hasta ser
comidos por ella.
La escena es colorida, pero manteniendo una gama mas Esta es una escena en la que el azul predomina, el unico La escena se desarrolla en el interior de una ballena, por En estas escenas de Buscando a Nemo (2003) se pueden
bien célida y del espectro de los rosados con el contraste constraste es el color naranja del cuerpo de Marlin y las lo que un color que predomina es el rojo de la lengua y identificar momentos de crisis ansiosa en la que los
de un poco de morado y azul. Los colores no son del aletas amarillas de Dory. Mas tarde, la aparicion de una las paredes bucales del animal. Sin embargo, también se colores preodominantes mantienen una paleta de color
todo vibrantes, parece tener una capa blanca muy opaca ballena gris oscuro contraste el azul hasya llegar a la puede ver azul y morado, ya que el bajo nivel del agua bastante solida en un color, unatemperatura y una
5 enciema. Pero alin asi se pueden diferenciar los colores oscuridad total es marcado en la parte alta. Marlin, al serun pez tonalidad. Estos complementan en la creacion de una
S de cada objeto muy claramente. naranja, no resalta en el amiente, pero dory, al ser aziil, atmosfera bastante acogedora, a pesar de tratarse de la
© resaltamas con la paleta de color de tonos rojos y inmensidad y desolacion del oceano. Los peces,
rosados que predomina. ademas, son los protagonistas en ese mundo, sus
colores resaltan en cualgiera de los casos, lo que
demustra su intencién de hacerse notar o de dar a
conocer su mision.
La escena inicia con musica suave instrumental hasta La escena inicia con musica de ambientacion La escena inicia con musica extradiegetica de ambiente En estas escenas de crisis de la pelicula Buscando a
ser interrumpida con la voz estridente y gritona de extradiegetica acompafiada del sonido de las aletas dramatica y triste con el efecto de sonido del Nemo (2003) en las que se ven momentos de crisis
Nemoy las respuestas de la voz un poco mas grave de moviendose en el agua de los dos peces. Esta atmosfera movimiento del agua. Marlin intenta escapar asi que ansiosa del personaje Marlin, siempre se puede ver
Marlin. Lamusica extradiegetica se transforma en se rompe cuando Dori sugiere un juego con voz aguda y gritamientras corre, pero Dory esta jugando con las coémo la musica extradiegetica complementa los
misica de aventura, més rapida y esta se detiene marlin responde cn una mas grave; ambas boces tienen olas, y las voces tienen eco. Lamusica icase i (positivos o ivos). Esto se
abruptamente cuando nemo se atora. Los efectos de un eco que las acompafia. Cuando marlin se da cuenta detiene cuando ambos peces discuten, pero el efecto de acompafia a demas con los efectos de sonido del
o sonido estdn acorde a los movimientos y acciones de los queno han nadado en linea recta, lamusica se silencia. sonido del agua continua. Cuando Marlin se frustray se movimiento en el mar, en el que se percibe la inquietud
3 personajes, en especial el sonido del agua cuando se Al ver laballena, la musica vuelve a iniciar y se toma deja caer al fondo en la lengua. Iniciamusica e hiperactividad de Marlin en estos momentos.
< mueven. un poco misteriosa. El sonido de la ballena suena lejano extradiegetica triste mientras anbos peces hablan y Finalmente la voz de Marlin, a pesar de ser gave
hasta que se acerca y genera mas sonido de movimiento. luego se detiene cuando Dory se comunica con la comparada con la de los peces que lo acompafian (Dory
ballena. El sonido de la ballena es un rugido metalico. y Nemo), cuando siente miedo o incertidumbre frente a
Cuando el agua empieza a desender hay un efecto de cualgier situacion, sube el volumen y el tono de su
sonido de agua regandose y la misica extradiegetica se propia voz, demostrando més bien iray frustracion, mas
convierte en musica de misterio y hazafia heroica que miedo e inseguridad
mientras marlin se altera y se molesta con dory.
Nemo inicia muy hiperactivo, saltando y nadando de Al iniciar la escena Dory y Marlin nadan de manera Marlin nada de lado a lado y se estrella contra los En estas escenas de la pelicula Buscando a Nemo
lado a lado, saliendo y entrando a plano, mientras que calmada y normal. Cuando Marlin siente que no van en dientes de la ballena intentando escapar. Dory flota boca (2003) se evidencian momentos de crisis por parte del
S Marlin esta acostado. Nemo, torpemente queda atorado linea recta su nadado se vuelve muy acelerado y sale de arriba al son del movimiento del agua. Marlin se rinde y personaje Marlin. En ellas, él suele cambiar
S fuera de su anemona y Marlin saltay comienza a nadar plano varias vces debido a este movimiento. La cara de se deja caer al fondo sobre la lengua y se queda drasticamente de un estado neutro a uno ansioso

muy rapido haciatodos los lados mientras que Nemo se
queda quieto y lo sigue con los ojos. Cuando Marlin se
percata de que Nemo esté bien, calma sus movimientos
y solo mantiene sus aletas y su cola en movimiento para
mantenerse flotando. Cuando Marlin juega con Nemo,
ambos se mueven en circulos.

marlin se mantiene en un constante estado de angustia,
con el cefio levantado permanentemente. Al discutir con
Dory, lacara de Marlin setorma furioso y cuando
reconoce que el animal lejano es una ballena, mantiene
la boca abierta como sorpresa.

acostado. Cuando Marlin se asusta por la disminucion
del nivel del agua, mira hacia todos lados y no se puede
quedar quieto. Cuando discute con Dory, él frunce el
cefio y mueve la cabeza y las aletas para acentuar su
molestia.

repentinamente. Cuando esto sucede, su cuerpo y sus
expresiones faciales lo reflejan con movimientos
rapidos, abruptos y torpes y un cefio fruncido. Esto
quiere decir que su lenguaje corporal y facial refelejay
excentua perfectamente sus emociones y sus
pensamientos.

Caracter
personalidad

Nemo es muy hiperactivo y feliz. Marlin es miedoso,
nervioso y sobreprotector.

Dory es una pez despreocupada y optimista que bisca
solucionar problemas de manera eficiente. Marlin es
Miedoso, desconfiado e irritable.

Dory es optimista, relajada y juguetonoa. Marlin esta
frustrado, con una actitud fatalista e irritable con ira que
refleja el miedo.

En estas escenas de Buscando a Nemo (2003) en las
que se ve que hay un momento de crisis emacional
ansiosa se puede ver que Marlin suele utilizar lairay la
frustracién como emocion y conducta elegida. Marlin
tiene un mal manejo de la frustracion y su fatalismo
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Conclusion especifica de cada escena - ansiedad

En esta escena se ve claramente como Marlin detona su
ansiedad al enfrentarse a uno de sus estimulos de
ansiedad mas grandes que es perder el control sobre
Nemo 'y que le suceda algo. Esta representacion se
reconoce principalmente por la forma en que el pez
mayor se expresa corporal y vebalmente. Cuando se
trata de Nemo, Marlin se muestra preocupado y
proactivo para protegerlo, con una actitud patemal
suave, tiema pero preocupada. En este caso se ve como
hay un refuerzo constante de la ansiedad y el miedo a
que algo pase, cerrando cada vez mas ese espacio
seguro para Marlin, eso lo lleva, no solo a desconfiar de
sus aptitudes como padre y la crianza que le dio a su
hijo, sino a desconfiar de las habilidades y el potencial
de Nemo. La prioridad de Marlin en esta escena ignora
totalmente Is suefios y las capacidades de su hijoy
prioriza el control y la sobreproteccion.

En esta escena se evidenciaun momento de
desestabilizacion emocional de Marlin, detonado por la
falta de control y la frustracion. Este se representa por la
expresion oral y corporal de este pez al llegar al punto
de quiebre de no saber que hacer. En este caso, su
reaccion es la ira que proyecta hacia Dory, quien
realmente no es culpable de nada y mas bien ha
impuldado que latravesia llegue hasta este punto. La
voz de Marlin se toma gritona y carrasposa, ademas sus
gestos demuestran agresividad. Dentro de ese miedo a la
perdida de control, esté la frustracion de notenerlo en
ese momento y esto termina generando una reaccion de
rabia, ya que ironicamente, se encuentran en el inmenso
e interminable mar, donde se asumen que hay infinitas
opciones de solucion. Dory elige comunicarse con una
ballena, y por més que le cueste y no esté convencido de
que sea lomas seguro, Marlin le cede el control de la
decision y se deja llevar con mucha resistencia.

En esta escena hay un momento de ansiedad de Marlin
en el que Marlin se desestabiliza por la perdida de
control y certeza hasta el punto de la resignacion. En un
intento de escape, Marlin llega al punto de quiebre en el
que simplemente se deja ir al fondo de la ballena. En
conversacion con Dory, él se muestra derrotado con voz
apagada. El entusiasmo y optimismo de Dory lo vuelve
aenojar, pero finalmente decide cederle el control
nuevamente sin peros. En este caso, las expresiones
faciales son las que indican la representacion del
momento de crisis y lo consolida. El espacio dentro de
la ballena, a pesar de ser cerrado, es demasiado abierto y
libre, lo que difiere totalmente de esa emocion que vive
el personaje. Marlin al decidir ceder el control a Dory
sin planear que sucedera después, setranquiliza y se
vuelve tiemo y suave.

Conclusién General

Tabla 2: Matriz de anél

isis semiotico del personaje Alfredo Linguini de Ratatouille (2007)

<
.“% Personaje: Alfredo Linguini Pelicula: Ratatouille Conclusién global de escenas
8
Escena 1: Beso de linguini a Collete Escena 2: Suefio de linguini
Linguni sale de la cocina al callejon trasero, Linguini se acerca a Anton Ego como camarero y le La cocina esta desordenada, todos los trabajadores se N/A
= persiguiendo a Collete, quien esta yendose en su moto. pregunta qué desea ordenar. Ego le responde estrellan entre si, los platos y los sartenes se caen. El
< Cuando la logra detener, Linguini intenta explicarle por amenazantemente que quiere su corazon rostizado y se Sous-chef persigue a Linguini mientras le reclama
8 qué le llevé la contraria con la receta lanoche anterior, escuchan latidos fuertes del corazén. Era linguini molesto por que no se sabe sus recetas. Linguini sugiere
3 pero no es capaz de decirle. Cuando decide mostrarle a imaginandose esta situacion en su nueva oficina. que les digan a los comenzales que ya no hay esa
S Remi y se acerca para levantarse el sombrero, Remi Collette interrumpe abruptamente al golpear la puerta al comida, pero nadie esta de acuerdo. Todos le ruegan de
g hace que Linguini se acerque a Collette y le de un beso. ritmo de sus latidos del corazon. Le dice que eshora y maneramolesta a Linguini que les de sus recetas para
5 que debe dar algun discurso de motivacion. poder cumplir con todos los pedidos. Linguni, frustrado
g y bloqueado sale gritando y corriendo a encerrarse en su
oficina
La escena se desarrolla en el callejon trasero del La escena inicia en la parte del restaurante Gusteau, La escena se desarrolla en la cocina de Gusteau, que es En estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007), que
restaurante Gusteau cuando Collette sale corriendo de la donde se sientan los comensales. El espacio en general amplia, pero esté llena de objetos, por lo que se ve muy desarrollan un momento de crisis emocional del
cocinay Linguini la persigue. El espacio se ve sucio es oscuro, pero muy amplio que tiene una ventana en el encerrada. Todos los chefs estan aglomerados alrededor personaje experimentando ansiedad, muestra espacios
hay canecas y chatarra alrededor y muchas hojas en el fondo a pesar de los colores calidos y de la iluminacion de Linguini y a pesar de que el espacio esta iluminado cerrados y cadticos, con desorden alrededor, con
2 piso. El espacio es cerrado y la luzno le entra del todo, se siente muy oscuro. Luego se ve a Linguini en su se siente pequefio y encerrado. El desorden ventanas cerradas con cortinas o tapadas a iluminacion
g hay ventanas hacia la cocina pero no se ve hacia adentro nueva oficina un espacio oscuro pero amplio con las estaciones de cocina refuerzan la sensa muy oscura 0 muy clara. Estas caracteristicas estan
] y la pared esta deteriorada. Esta escena da la sensacién muebles de madera que le aportan calidez pero las de esta escena acorde con el estado emocional en el que estd el
de un espacio encerrado pequefio. cortinas cerradas que hace que una sensacion de personaje en ese momento. Ademés, la simbologia de
encierro. las ventanas obstruidas se asemeja a la desorientacion
en la vida de Linguini, en el que hay algo "mas alla"
queno seve.
La escena inicia en plano general con travelling hacia La escena inicia con un plano medio corto 3/4 de La escena inicia con un travelling siguiendo todas las Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que
atras siguiendo el movimiento de Linguini, quién esta linguini levemente contrapicado. El contra plano actividades cadticas de la cocina hasta encontrar a representan crisis ansiosas utilizan el recurso del
persiguiendo a Colette. Cuando ambos personajes se muestra a Anton ego en un primer plano 3/4 picado. linguini que esta escapando del resto de chefs. Linguini lenguaje audiovisual para representar, tanto lo que
detienen hay un cambio aun plano medio estatico con Hay un movimiento de push in hacia la cara de Ego y mantiene un plano medio largo mientras todo el mundo sienten los personajes como lo que quisieran. Cuando
over shoulder de la conversacion de los personajes. A luego vuelve a la cara de Linguini asustado en lo cuestiona. Cuando latension crece se hace un primer estas crisis suceden con otro personaje en escena, se
continuacion hay un plano americano de Linguni que contrapicado con zoom in a los ojos. Se hace una plano de todos los chefs y sus reacciones de las caras y utiliza el recurso de conexién del plano contra plano
sigue sumovimiento con travelling hasta volver al plano transicion de movimiento a un plano medio largo de se utiliza el paneo réapido para buscar las caras de las over shoulder, sin embargo, los insertos de planos
medio con over shoulder, mientras Collette sigue en la Linguini en su nueva oficina y un contra plano medio personas que estan hablando. Cuando él ya esta al borde generales rompen con esa cercania entre los personajes
£ motocicleta. Eventualmente hay insertos de primer corto de la conversacion entre collette y Linguini. del quiebre hay una toma contra picada de su cara y resaltan nuevamente una soledad, a pesar de la
E plano de Remi dentro del gorro de chef. Durante la mientras decide qué hacer y luego unatoma picada compafiia. Esto se refuerza cuando se utiliza un plano
s conversacion de Linguini y Collette se hace un plano general de él escapando hacia su oficina. cenital en traveling back durante un beso; a pesar de la
a contra plano en primer plano con over shoulder que profunda cercania de esta accién, este plano indicauna
intercalamientras hablan y muestran la reaccion de cada soledad y disminucion. Por otra parte, la angulacion
uno. Hay un cambio a un plano general con push in contrapicada de la cdmara cuando Linguni se encuentra
cuando Linguini va a revelar a Remi, pero regresa al en situaciones en las que claramente es el inferior,
plano contra plano 3/4 de la conversacion de los chefs refleja el deseo de tener una posicion autoriaria o la
con tilt down a detalle de lo que ella saca del bolso. posesion de una autoridad que no se utiliza, ya que la
Cuando Linguini le da un beso a collet se ve un plano emocion negativa que refleja el personaje durante estos
contrapicado que se convierte en un cenital con travel encuandres no concuerda con su intencion narrativa.
back alejandos
La escena se desarrolla en las calles de Paris durante el En el inicio de la escena predominauna paleta de color Esta escena se desarrolla en la cocina del restaurante Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2008) que se
dia, por lo que el color que predomina son los tonos calido con rojos y cafés. Eltraje de Linguini de Gusteau, que es un espacio en el que predominan los desarrollan en momentos de ansiedad tienen en comdn
tierras claros y neutros. El contraste mas grande que hay camarero resalta con un blanco y un negro. Luego se ve colores calidos claros y oscuros como lamadera, el que todas tienden a los colores neutros y una paleta de
son lostrajes de chefs que tienen Linguini y Collette, la oficina de linguini que mantiene una paleta de color cobre y los cremas. Pero al haber tantos chefs, sus trajes color mas bien calida y monocromatica. Los espacios,
pero en términos generales, la escena mantiene colores calida oscura de tonos neutros. Los colores que blancos constrastan. Los planos, al estar en movimiento, independiente de ser en exterior o interior, mantienen
neutros y bajos contrastes a pesar de ser liz dia. contrastan son lostrajes de Linguini y Collete que son hacen que el color se sienta bastante sélido a lo largo de estatendencia en tonos claros y oscuros. Los
5 blancos. toda la escena independientemente del angulo en el que personajes, al ser chefs, suelen vestir un traje blanco
S se ve, la paleta de color es demasiado constante. que neutraliza el tono de piel y vestimentas coloridas,
por lo que ese es el mayor contraste que se Vé, pero se
mantiene en una linea de color apagado. La falta de
contrastes da referencia a una intencién de pasar
desapercibido y mezclarse con el fondo, caracteristicas
de latimidez e inseguridad que caracterizan a este
personaje.
Esta escena inicia con los efectos de sonido de los pasos La escena inicia con lavoz tranquilay amable de La escena inicia con unamdsica extra diegerica Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que se
y de lamoto y luego las voces. Linguini intenta Linguini, que recibié una respuesta amenazante e acelerada que acomparia la atmosfera cactica de la desarrollan en momentos de crisis que muestra
explicarle a Collete lo que sucede, pero su voz es intimiedante por parte de Anton Ego, acompafiado de cocinaen la que todos los chefs estéan gritando. Los ansiedad, tienen en comun el uso de la voz como
temblorosa y timida, pero también gritona. La voz de una risa malevola. Inicia el efecto de sonido de un efectos de sonido de cosas cayéndose predominan detrés principal elemento sonoro que indica ansiedad. Este
colette es tranquila y suave. Cuando linguini le va a corazon latiendo fuerte que se mezcla con Collette de las voces gritando con desespero.y frustracion. A personaje sube un poco el tono al hablar y se vuelve
° revelar el secreto a Collette inicia una masica golpeando una puerta. Linguini esta alterado, respira continuacion todos comienzan a gritarle a Linguini con 0 que per deja al con
B extradiegetica que acompaiia la escena romantica que se fuerte y su voz estatemblorosa, pero llega colette con mucha frustracion, y €l responde de manera miedosa la sensacion de la inestabilidad emocional que esta
I aproxima. unavoz tranquilay suave a inspirarlo, tranquilizandolo. con la voz temblorosa hasta llegar al punto de quiebre sintiendo el personaje en ese momento. En algunos
en el que se va corriendo a su oficina gritando. casos se hace uso del recurso de la musica
extradiegetica para acentuar esta emocion, también se
hace uso de los efectos de sonido como latidos del
corazén o desorden en el fondo, e inclusive se utiliza el
silencio. Cadauno de estos depende del lugar en el que
se detone Ia ansiedad ytambien de la siuacidn. |
Linguini sale corriendo por la puerta de manera torpe y La escena inicia con la cara anable de Linguini como Esta es una escena cadtica que refleja esto con las Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que se
P detiene el movimiento de lamoto de Collette. Mientras mesero, luego se ve a Anton Ego con cara de villano miradas de todos los chefs que se ven preocupados. En desarrollan en momentos de ansiedad suelen mostrar a
= habla con ella, esta encorvado y se tapa la boca o los amenazante, lo que produce una reaccion de terror en la modalidad de deep staging, suceden varios accidentes Linguini encorvado. Esto estan repetitivo a lo largo de
g ojos con lasmanos de manera insegura. En un intento de cara de Linguini. Yaen la oficina, el corazén latiendo en los que 2 personas se estrellan o se caen los platos o la pelicula que se convierte en un rasgo
8 expresarse mejor, mueve mucho las manos mientras rapido de Linguini se acompafia de su cara de terror y se riega la comida. Linguni esta encorvado y con los caracteristico de él. Esta posicién acompafiada de la
2 habla. Ademas, mientras intenta explicarse, Linguini se sus manos soteniendose el pecho, hasta que llega brazos recogidos intentando evitar que las personas le torpeza de este personaje, reiteran una conducta ansiosa
H mueve de lado a lado de manera inquieta. Collette se Colette con cara amable e inspiradora pidiendole que dé hablen, con cara de asustado y regafiado. Los chefs e insegura. Ademas, el uso de sintomatologia fisica
8 mantiene quieta mirando a Linguini fijamente mientras un discurso. estan molestos y fruncen el sefio constantemente a largo como hiperventilar ayudan a reiterar esta emocion.
5 €l habla, pero hace cara de desconcierto reaccionando a de la escena.

lo que él esta diciendo.
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personalidad

Linguini es un personaje torpe y nervioso que le cuesta
expresarse tanto verbal como corporalmente. Collette es
tranquila, pero firme y seria.

Linguini es ansioso y facilmente intimidante por una
figura de autoridad. Ego es un malvado sin razén de ser
mas que su popio entretenimiento. Collette es atentay
solidaria.

Linguni es inseguro, nervioso, introvertido y fatalista.

Estas escenas de la pelicula Ratatouille (2007) que
representan crisis ansiosas muestran que el personaje
parte con una personalidad ansiosa, insegura, torpe que
mantiene a lo largo de la historia a pesar de un intento
de cambio. A pesar de llegar al éxito economico
convirtiendose en el chef del mejor restaurante de
Francia, estas cracteristicas se mantienen e inclusive se
empeoran por el factor de impostor que persigue a
Linguini antes de que revele su secreto.

Conclusion especifica de cada escena - ansiedad|

Esta escena muestra claramente un momento de
inestabilidad de Linguni, en la que intenta dar una
explicacion que probablemente tendria un impacto
fuerte en su historia, pero le cuesta hacerlo. Al final, lo
que se podria considerar como un gran punto de
inflexion para este personaje, como lo seria lanzarse a
darle un beso a su interés roméntico, se convierte en un
retroceso, ya que el que decide realizar la accion no es
€l sino su mentor, Remi. De esta forma podemos ver
que, tanto el entomo caotico como la expresion oral y
corporal ansiosa, concuerdan con las caracteristicas que
este personaje muestraa lo largo de la escena. Esta serie
de eventos, alimentan la inseguridad de este personaje,
lo que a la larga le puede llegar a producir muchas mas
situaciones ansiosas.

Esta escena muestra claramente un momento de crisis
ansiosa de Linguini, que esproducida por una cadena de
eventos que lo llevan a encontrarse en una posicion de
autoridad sin realmente serlo. Esta tendencia pesimista
al imaginarse que Anton Ego lo amenaza
malvadamente, es una manifestacion del
funcionamiento de su ansiedad. La angustia de ser
impostor que lo persigue, crece sus problemas como una
bola de nieve rodando, que lo pone en situaciones cada
Vvez més estresantes y de més consecuencias. Esto se ve
principalmente con la angulacion de los encuadres que
demuestra la posicion de autoridad contraria a la que
cada personaje se encuentra. Ademas, el refuerzo de los
efectos de sonido de un corazén latiendo de manera
fuerte, explicitamente se relaciona con la sintomatologia
fisica que prodocue la ansiedad en el cuerpo.

En este caso, Linguini esta sintiendo el peso de su
secreto, y esta llevandose un grupo de personas por
encima. Esta responsabilidad le detona una crisis
ansioasa en la que simplemente se bloguea bajo la
frustracion de no saber qué hacer. Su forma de manejo
emocional es el escape, lo que refleja que realmente no
tiene ninguna estrategia, y su ambiente refuerza dicha
emocion con un caos auditivo y visual.

Conclusion General

Conclusién General

Tabla 3: Matri

z de analisis semiotico del personaje Luca de L

uca (2021)

<
g’ Personaje: Luca Pelicula Luca Conclusién global de escenas
8
Escena 1: Primera transformacién de Luca Escena 2: "Silencio Bruno" Escena 3: Lucano para de hablar
Luca esta persiguiendo a Alberto hasta llegar a la Lucay Alberto estan en el borde de una colina que llega El papa de Giulia prepara la pasta preferida de los nifios N/A
superficie. Albertohala a Luca y lo saca del agua, lo que al mar. Alberto, montado en su falsa vespa quiere que cuando Luca y Giulia entran a la casa. Al ver que no
g hace que se transforme de monstruo marino a humano Luca se monte para que se lancen juntos, pero luca se esta Alberto, el papé e Giulia sale a buscarla, dejando a
2 por primera vez en la vida. Luca se mantiene acostado y niega rotundamente. Alberto le explica que tiene “un los otros dos nifios solos. Luca empieza a hablar
o se altera, gritando, llorando y rodando. Alberto le Bruno” en la cabeza y se refiere a esa voz mental que le i sup ion frentea la
‘3 pregunta si es su primera vez, pero Luca se distrae dice que nohaga algo. Ambos proceden a “silenciar a carrera de la copa Portorosso, ya que Albertono esta.
‘g reconociendo su alrededor, los paisajes, los sonidos, las Bruno™ hasta que Luca accede a lanzarse por el Giulia finalmente lo calla lanzandole agua en las manos
E=3 cosas, etc. Al volver asi mismo, Luca vuelve a alterarse acantilado. Ambos realizan el santo, Alberto con y estas setranforman a su forma de monstruo marino.
§ rodando como un tronco hacia el agua, regresando a su emocion y Luca con miedo, hasta llegar al agua con Giulia se molestay cuestiona su decision de salir del
o forma de monstruo marino y volviendo a casa. éxito y sin ninguna herida. aguae ir a la ciudad mas peligrosa paramonstruos
marinos. Finalmente ambos con trsiteza deciden que lo
mejor es despedirse y que Luca se vaya de aquel lugar.
La escena se desarrolla en una pequefia parte de playa La escena se desarrolla en una colina de laisla en la que La escena se desarrolla en la casa de Giulia y el Papa, En estas tres escenas de la pelicula Luca (2021) se
en la isla, encerrada por piedras. El piso esté hecho de vive Alberto. El paisaje es verde por todas las plantas que es un espacio pequefio que combina cocina y desarrollan los momentos de crisis ansiosa con
piedras chiquitas y no hay olas en el agua. El dia esta que hay asu alrededor y se encuentran en una parte alta. comedor. Estd muy aglomerado con cosas, pero es tendencia a la ansiedad en espacios que reflejan las
soleado e iluminado a comparacion del fondo del mar Alrededor y alo lejos se puede ver el mar azul y el cielo acogedor por lailuminacion calida y un poco tenue. emociones contrarias. Estos espacios se perciben como
donde vive Luca. Este espacio dauna sensacion de totalmente despejado. El espacio es abierto e iluminado abiertos, acogedores y tranquilos. Esto resulta
° liberacion y tranquilidad. por el sol. interesante ya que los lugares que dan esta imagen son
g todos menos el hogar de Luca, el cual es encerrado,
o oscuro, frioy que genera incomodidad. Esto va de la
« mano también con el constante refuerzo de su
sobreprotectora madre que siempre le recuerda que
debe tener miedo y pretende mantenerlo encerrado.
Cuando este personaje decide abandonar su aparente
zona de comfort, se encuentra con espacios que le
brindan emociones positivas.
La escena inicia con un plano medio largo de Luca La escena inicia con un gran plano general del paisaje La escena inicia con un plano medio lateral levemente En estas tres escenas de la pelicula Luca (2021) se
tirado en el piso mientras se transforma en humano. en el que se ve a Alberto y Luca acercarse auna bajada contrapicado del papa de Giulia cocinando pasta y desarrollan los momentos de crisis ansiosa durante
Luego hay un plano cenital de Luca llorando como bebé de la colina. Luego se ve un plano general contrapicado comiéndosela con lamano. Cuando Lucay Giulia conversaciones que utilizan el recurso clésico de plano,
que se transforma en un plano general de lamisma 3/4 de ellos teniendo una conversacion. Cuando entran a la casa, un paneo sigue su movimiento. En la contra plano, en un dngulo 3/4 y over shoulder. Esto
accion. Cuando Alberto y Luca hablan se veun plano Alberto le explicaa Luca sobre Bruno, hay un plano conversacion de los nifios con el papa hay un plano demuestra la intencion de una compafiia o una conexion
= contra plano over shpulder de los 2. Lucahace contra plano over shoulder de la conversacion con contra plano 3/4 over shoulder. Luego Giulia y Luca se durante estos momentos. Luca experimenta sintomas de
E conciencia donde esta y se ve un primer plano insertos de planos medios largos frontales estaticos. quedan solos y Luca empieza a hablar manejando un ansiedad acompafiado de sus amigos, tanto Alberto
H contrapicado de su cara y gran planos generales de los Durante la caida se ven planos laterales, 3/4 y cenitales plano contra plano 3/4 over shoulder de la conversacion como Giulia. Ademas, el recurso del plano general
a paisajes que mira. En el momento de la despedida a lo largo del recorrido. Yaen el agua se mantienen con insertos frontales en plano medio estético. Cuando frontal, aparte de que aporta el contexto espacial,
continua la conversacién entre Albertoy Lucas en plano planos generales frontales. Giuliamoja lasmanos de Luca y estas se transforman a también reitera la compariia con la que cuenta Luca en
general frontal estatico. monstruo marino, se puede ver un punto de vista de estos momentos.
Luca viendose sus propias manos con Giulia de fondo.
El final de la conversacién, durante una despedida, hay
primeros planos de cada personaje individual mente.
La escena se desarrolla en una playa, por lo que la En esta escena predominan 2 paletas de color La escena se desarrolla dentro de la casa de Giulia y el En estas tres escenas de la pelicula Luca (2021) se
paleta de color predominante son los colores crema y principales. En primer lugar, una gama de colores papa, que esta decorada mayormente con muebles de desarrollan los momentos de crisis ansiosa en espacios
grises. Los 2 personajes contrastan, tanto por su forma verdes vibrantes que componen lanaturaleza alrededor madera oscura y predomina una paleta de color calida con paletas de colores relativamente planos. Asf seaun
de vestir, como por su color de piel. En el momento en de Alberto y Luca. En segundo lugar, una gama de con tonos cremas y cafés. Giulia es el personaje que verde fosforecente en diferentes tonos o una paleta en
5 el que més se nota este contraste es el azul y verde del azules vibrantes que componen el mar y el cielo. Los més contrasta por su color de pelo rojo, su gorraazul y tonos cremas, las escenas no manejan muchos
S cuerpo Luca cuando es un monstruo marino. personajes generan contraste en ambos espacios por su su ropa verde y naranja. Luca se mezclaun poco con el contrastes en el ambiente. Los personajes, por su parte,
© color de piel y su color de vestimenta. fondo con su camiseta color crema y su pantaloneta azul son el elemento que suele generar un contraste en
destefiida. términos de color. Ya sea por el color de la piel o la
vestimenta, esto se separan de la paleta de color que
tienen en el fondo.
La escena inicia con musica extradiegética de suspenso La escena inicia con lavoz de Alberto y Luca La escena inicia con musica extradiegética de ambiente En términos generales de estastres escenas de la
que se mezcla con los gritos de Luca hasta que se revela conversando sobre su plan. La voz de Lucaes y efectos de sonido del papa de Giulia cocinando pasta y pelicula Luca (2021), los momentos de crisis de
su contexto, parando abruptamente. El llanto, la voz y la temblorosa e insegura. Cuando estan silenciando a comiendo. Cuando Giulia y Luca entran, la voz del papa acentan por medio de la voz del personaje
respiracion fuerte de Luca es lo Unico que acompafia. Bruno, ambos levantan la voz euféricamente. Cuando de ella es euférica pero la de Luca es confusa y experimentando ansiedad y miedo. Las caracteristicas
Cuando se muestra el alrededor, se suena con musica inician la caida empieza unamusica extradiégetica temblorosa. Ya estando solos, Luca empieza a hablar vocales suelen mostrar inseguridad, menos potencia,
o extradiegetica relajante y los efectos de sonido que heroica detras de las voces gritando de los 2 nifios. Esta frenéticamente de manera ansiosa e insegura hasta que mayor agudez y un temblor, a comparacion del tono
E} caracterizan el ambiente. Cuando Luca se despide para musica se corta abruptamente cuando caen al agua. Giulia le moja las manos. Ellahabla gritando muy nommal con el que se presenta el personaje, en este caso
< regresar al mar, se escucha muscia italiana juguetona. molestay luego suaviza su voz con tristeza. Al Luca. Lamsica anbiente también se usa para reiterar
despedirse, Lucatambién tiene un tono de tristezay la emocién por la que esta pasando el personaje, pero
resignacion en la voz. esto sucede solo en algunos casos. Por otro lado, el
silencio detras de la voz del personaje también es otro
recurso que se utiliza para aumentar la presion e
incomodidad que se esta experimentando en la escen.
Lucamira todas las partes de su cuerpo y comienza a Luca esta encorvado con lasmanos cerradas y pegadas Lucatiene cara de preocupacion y Giulia de decepcion. En estas escenas de la pelicula Luca (2021) en las que
] Ilorar frenéticamente acostado boca abajo y boca arriba, al cuerpo con cara constante de miedo. Albertotiene Cuando Luca se pone ansioso mueve mucho sus manos se evidencian momentos de crisis, o mas coman es el
= ya que no sabe caminar. Hiperventilay comienzaa una posicion confiada y a la expectativa. Cuando Luca mientras habla frenéticamente y su cara muestra uso de las expresiones faciales para demostrar la
g mirar a todo su alrededor con asombro abriendo los ojos recibe la explicacion de Alberto sobre Bruno, su preocupacion y angustia. Cuando Giulia esta molesta emocion por la que esta pasando el personaje. Esta
8 y la boca. Cuando habla con Alberto se vuelve alterar y expresion cambia a asombro y fascinacién, pero duda al utiliza sus manos un poco agresivamente para suele incluir los 0jos y la boca abiertas. Ahora bien, las
8 rueda como un tronco hacia el agua para volverse a mismo tiempo. Durante la caida Luca mantiene cara de expresarse. Mientras se despiden, Lucay Julia se expresiones corporales también ayudan a reiterar dicha
H transformar a monstruo marino y volver a casa. miedo constante, cierra sus ojos y abraza a su amigo. inclinan el uno hacia el otro cuando hablan y sus ojos y emocion con movimientos fuertes o repetitivos.
8 Alberto, por el otro lado, esta emocionado y fascinado. sus cejas demuestran tristeza.
s
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personalidad

Luca es un nifio miedoso e inseguro, pero curioso y
fascinado. Alberto es confiado y solidario.

Luca es un nifio miedoso e inseguro, que se deja
influenciar facilmente. Alberto es curioso y confiado.

Luca es un nifio pesimista y ansioso, pero sensible y
amigable. Giulia es fuerte y frentera, pero sensible
también.

En estas escenas de la pelicula Luca (2021) en las que
se evidencian momentos de crisis, se puede evidenciar
unaevolucién en la formaen que Luca acttia frente a su
ansiedad. Primero hay unanegacion profunda, luego
hay miedo, pero con decision a enfrentarlo y finalmente
hay una aceptacion de esa ansiedad como aspecto de la
propia personalidad.

Conclusion especifica de cada escena - ansiedad

De esta escena se puede concluir que, en efecto hay una
representacion de una crisis ansiosa que hace uso de los
diferentes recursos semiticos analizados. En este caso,
hay una rendicin frente a la emocion de la ansiedad,
con una reaccion de huida a la situacion que genera
incomodidad y miedo. Sin embargo, el entomo que
rodea a Luca en este momento, representa todo lo
contrario a ello; inspira tranquilidad, libertad y belleza.
Por su parte, el audio si acompafia y refuerza dicha
emocion negativa, utilizando el recurso de musica de
misterio y las expresiones corporales y faciales tambien
dan un indicio de lo que el personaje esta sintiendo.

De esta escena se puede concluir que, en efecto hay un
factor ansioso que no le permite a Luca explotar su
potencial curioso que hace parte fundamental de su
personalidad. A este factor descrito como una voz

ema que dice que no se hagan las cosas se le llama
"Bruno" en la pelicula y la inetencion es silenciarlo. En
términos mas bien literales, esta es una representacion
de la ansiedad que se decifra por medio de la
conversacion que tienen Luca y Alberto en la escena.
Lucano esta comodo, tiene miedo y eso le produce
ansiedad, sin embargo, su entomo espacial dice todo lo
contrario. A pesar de la atmosfera abierta y soleada, el
lenguaje corporal y la voz del pesonaje dice todo lo
contrario. Con la ayuda de Alberto, e impulsado por ese
lado curioso de su personalidad, Luca finalmente decide
saltar, a pesar de que sigue sintiendo miedo y que su voz
en la cabeza le sigue diciendo que no lohaga.

De esta escena se puede concluir que, en efecto hay una
representacion de la ansiedad que utiliza simbolos
semioticos que permiten identificarla. En este caso el
mas evidente es el audio por el discurso frenético de
Lucay el tono de voz tembloroso y agudo que utiliza,
sin embargo, hay silencio en el fondo. El ambiente
nuevamente se muestra como un hogar acogedor y y de
colores calidos, lo cual no concuerda con esta emocion
que siente el personaje. No obstante, este es el momento
en el que Luca acepta su identidad de monstruo marino,
o su verdadero ser, frente a Giulia cuando ella le moja
sus manos y estas se tranforman a su formay color
natural. Ademas, hay un desarrollo emocional en el que
se ve una conexion emocional entre la ser humanoy el
mosntruo, por lo que la despedida o una potencial
separacion provoca tristeza. Esto implica que Luca
acepta su verdadera identidad y se abre a experimentar,
en este caso, emociones que involucran a un ser de otra
especie supuestamente amenazante.

Conclusion General
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