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INTRODUCCION

La television es el medio de comunicacion mas poderoso que existe en la actualidad. Por
lo tanto, no es sorprendente que haya generado lanto interes, especialmentes en lo relauvo a los
alectos que a ésta se atnbuyen sobre sus receptores; esos efectos recaen particulammente en el

publico infantil.

El vinculo entre Television y el comportamiento es complejo y esta influido por muttipies
factores distintos del conocimento y de las actitudes obteridas a partr de la Television. Sin
embargo, multiples estudios han encontrado vinculos entre la contemplacion de componamiento
antisocial violento en la Television por parte de 10s niNos y su postenor comportamiento, mientras
que existen otros datos que demuestran que el hecho de contemplar en {a pequeria pantalia
conductas sociales positivas, como ayuda y cooperacion, puede infiurr sobre los nifios en el senudo
que actuan también mejor desde el punto de vista social. Al igual que sucede con el conocimento, la
Television como modelo para el comportamiento, puede obrar en opuestas direcciones, dependendo

de Su contenido.

Los niflos adoptan nuevas definiciones de ver televisidn' pnmero creen que cualguier
cosa que ven en la pantalla podria suceder en el mundo real. A pesar de estos cambios en el
significado de la realidad, la creencia de que la programacion televisiva representa la realidad social
no parece cambiar mucho al aumentar la experiencia de la vida o la exposicion a la television,
debido @ que presenta acciones propias de la vida, por lo tanto el nifo utiiza este medio para

transformar la fantasia en realdad.

Por otra parte, silos nifnos se asemejan a los personajes que conocen o se identifican con
ellos, esta mayor implicacion personal les lleva a dotar de mas “realidad” a las cancaturas. Ya que
los nifios tienden a identificarse con los personajes imaginarios de la Television, y no reconocen a
los personajes reales, operan potentes factores para hacer que los nifflos de todos los grupos de
edades sean vuinerables a los mensajes sociales de la Television, estos efectos constituyen el

mensaje dei medio.

La violencia ha acompanado al ser humano desde el principo de su histona, no parece

ser innata de él, sino mas bien una consecuencia ante las agresiones exageradas y repetidas de
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sistemas sociales y normas culturales, imperectas. De ellas derivan programas televisivos
enfocados a la mAez, sin damos cuenta que en ellos se esta generando un gammen de violencia que

puede culminar en destruccidn de vidas humanas, con abrumadora intensidad.

La preocupacion por los efectos que {a violencia en television produce en las actividades
y comportamientos agresivos de sus receptores, particularmente de los niios, es bien conocida en
este sentido. ya que existe una cantidad considerable de violencia presentada en las pantallas.
Mucha de esta violencla generalmente no refleja lo que ocurre en la sociedad, sino que mas bien es
utizada como un recurso dramatico, como un elemento que define o confiere status y poder a los
actorea de un episodio dramatico, lo que lleva a que, ver violencia en television, :nfluye a que et

espectador se vuelva mas agresivo.

Es evidente que la television es un instrumento, un medio de comunicacion social
potentisimo, pero no depende de si mismo sino del modo de utlizarlo. La imagen presentada se
impone ya que lleva una garantia de objetividad; !a certeza de no ser enganado se acrecienta por la
conviccion espontanea de que nos encontramos presentes al hecho. A diano millones de nios
sufren diferentes tipos de violencia, sean ostensibles o mimetizados y muchas veces a expensas de
quienes se convierten en sus enemigos, sus propios padres. Tanto las violencias generalizadas,
como las violencias transmitidas en la television, deshumanizan a los nifos, a menudo los
desvralizan, y a veces los exponen a la muerte. Es abrumadora la frecuencia con que los nifios tal
vez perciben que el fenomeno mas relevante de nuestra vida es la viclencia. Ya es comun ver por
todos los medios violencia, sin saber que estamos introduciendo al mundo un nifio que nace, se

desamoita y muere dentro de un mundo violento.

El aumento de la violencia en el mundo y la deshumanizacion avasailante no puede
desligarse del tipo de relaciones intra e inter-familiares de la actualidad. Tanto la adaptacion
deshumanizada como la violencia destructiva se generan por diferentes procesos de
deshumanizacion que tienen su origen prevalente en la familia. Los padres ya no estan en
condiciones de respaldar a sus hijos anle la violencia y la deshumanizacion social. Al contrano,
incrementan su poder y sus repercusiones, al convertirse ellos mismos en agentes de [0s procesos
de agresion, y al desatar a la viclencia en contra de los propios hijos, sin olvidar que su entomo se

presenta de la nusma forma, y que [os medios de comumcacion contribuyen y no disminuyen la

accion violenta presentada en su programacion.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN n




Sin embargo, en México, es poco lo que se ha discutido sobre la responsabilidad social
de los medios de comunicacion, apenas bosquejos realizados a través de coloquios y eventos
realizados esporadicamente en algunas instituciones dedicadas a la enseflanza de la comunicacién

o a la investigacion de la misma.

Por otfro lado, en el extranjero se han realizado una cantidad importante de
investigaciones sobre los efectos de la television en €l compontamiento humano. Algunas de estas
investigaciones respaldan una teoria de reforzamiento, mencionando que los medios de
comunicacion colectiva no generan ni alteran actiudes y patrones de comportamiento, sino que mas
bien tienden a reforzar aqueiflos ya existentes. Los resullados de otras investigaciones son
consistentes con una teoria de catarsis, segun la cual la violencia en television tiende a disminuir la
probabilidad de componarse agresivamente entre sus receptores. Smn embargo, ia mayorna de las
investigaciones realizadas comprueban que la exposicdn de violencia en la television produce
efecios disfuncionales en ellos; es decir, la exposicion a la violencia televisada se encuentra
significativa y positivamente cormelacionada con actitudes, conductas agrestvas y violentas.

Sin embargo con esta investigacion no se pretende profundizar en la discusion acerca de
que si la violencia es innata o aprendida, mucho menos se intenta culpar a la television de generar y
alterar actitudes y comporlamientos, en cambio, io que nos Interesa realmente es saber cuanta
violencia hay en a programacion de canal cinco y de que Lipo es, basandome fundamentaimente en
el hecho de que miles de nifos mexicanos ven una cantidad considerable de television, Durante el
tiempo que los niflos ven television se transmite una cantidad importante de violencia en diversos
programas. Generalmente esta violencia se presenta en condiciones que pueden facihtar la
produccion de efectos en sus receptores infantiles debido. entre otros factores, a que el nifo
establece un importante nivel de identificacidn con esos programas.

Pues bien, a pesar de que en México existen algunas investigaciones cientificas basadas
en los efectos de violencia en televisién, realmente se ha descuidado el analisis de su contenido
especifico, que es evidentemente, la causa principal del problema. Partiendo de lo antenor,
considero que esta investigacién es de gran importancia ya que conoceremos y describiremos {0s
impactos de violencia presentadas por canal 5, esla adquiere mayor imponancia ya que no solo
hablaremos de una sola cancatura, sino de toda la programacion vespertina que fluye desde el
medio dia hasta las 7:30 de la noche. Se hizo una observacion diana durante el mes de diciembre
de! 2001, mes en el que muchos nifos estan de vacaciones, por lo tanto, sus horas de exposicion
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frerite a ta television son mas que cuando asisten a la escuela, para poder medir los impactos de
violencia se utilizaron principalments tres categorias la violencia fisica, verbal y Psicoloégica.

Gracias a esta investigacion nos podremos dar cuenta de lo que en realidad se transmite
en canal 5, un canal que la gran mayoria del audilorio infantil ve y que generalmenie se presenta
violencia en condiciones que pueden facilitar la produccién de efeclos en sus receptores (IBOPE
reahizé 418 encuestas telefonicas Margen de error +/- 5% para conocer las preferencias infantiles
con respecio a ia television. Ver Apéndice 1).

Por otro lado, seria deseable o, mas bien, urgente, que se establecieran los sistemas que
permitan la transformacion mental de los hombres desde su infancia, hacia un respeto a la vida,
tanto propia como ajena. Espero que esta investgacion contnbuya a que se habie menos de la
necesidad de crear un mundo de paz y se haga mas por reducir las causas reales de la violencia.
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Aedicon da Esiimuis de. Violenca ao la Progovvaceo atantd

CAPITULO 1. LA CULTURA DE LA VIOLENCIA
1.1 ANTECEDENTES

El conficto no pasa de ser un pianteamiento abstracto; violencia, verdad y error
revisten apanencias muy concretas en las determinadas situaciones histéricas. Sin embargo,
cuando menos desde Freud, el pensamiento contemporaneo se pregunta si independientemente
de las situaciones histdncas, lieva ei hombre en su naturaleza un germen de violencia. Freud nos
descnbe a la naturaleza humana como el resultado de un conflicto entre puisiones sexuales
violentas y represiones sociales iguaimente violentas, conflicto que tiene escenanos dentro y

fuera de la conciencia humana'.

Por otro lado, Erich Fromm? habla de la destructividad del ser humano y sostiene que el
hombre difiere de! animal por el hecho de ser el unico pnmate que mata y tortura 3 miembros de
su propia especie sin razdn alguna, bioldgica ni econémicamente y siente satisfacciéon al hacerio.
Es esta agresion maligna, bioldgicamente no adaptativa y no programada filogenéticamente, la
que constituye el verdadero problema y el peligro para la existencia del hombre como especie. La
destructividad es una agresion, pero maligna. matizada de maldad, especifica dei hombre aunque

seamos pnmates.

Sin embargo, Elton Mc Neil® megciona que la humanidad por siglos ha considerado la
‘naturaleza" y los patrones de conducta del reino animal como modelo a seguir para comprender
el confiicto del ser humano. El concepto de qile el hombre es un animal corrompido por los
desviados modos de la civilizacién ha sido la ba:¢ de esa busqueda de |la verdad en el ignorante,

instintivo, rigido y ciego eslabén del nacimiento. vida y muerte de otras especies.

Pero por otro lado debemos aceptar que es una realidad que los descubnmientos con
animales pueden aplicarse al hombre o a otra variedad de animales sélo mediante razonamiento
por analogia. Los conceptos de Darwin acerca del desarrollo evolutivo del hombre dan a entender
una considerable similitud entre éste y et animal pero el hecho de que ia conducta de los animales
esté iibre de evasidn, defensa o doblez es una ventaja muy especial, pero también una limitacibn
caracteristica en el uso que puede darse a lo que se descubre en los expenmentos con animales,

' Villegas, Abelardo. Violencia_y racionalidad. Universidad Autonoma Metropolitana,
Dureccnén de Difusion Cultural, Departamento Editorial México, 1985.

2 Froom, Erich, Anatomia de ia destructividad humang, Siglo XX!, Editores México, 1997.
3 Mc. Neli, Elton, Lo Naturaleza del conflicto hgmgg FCE, México, 1985.
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porque justamente son esas facetas de la respuesta humana las que complican la existencia del
hombre. Sabemos que la aplicacion esta lejos de ser perfecta cuando los resuftados obteridos de
una especie animal se trasladan a otra; el grado de emor que se da cuando predecimos las
reacciones humanas partiendo de los animales es pues, algo que siempre debe tratarse como una

cifra desconoc:da.

Sin embargo las ventajas que se han obtenido en el estudio de los animales, son
comparadas con las proporcionadas por el estudio de los humanos: se dice, que hay también por
lo menos un numero igual de limitaciones inherentes a tales investigaciones.

No es facil observar la conducta agresiva cuando ocurre en el devenir natural de los
asuntos sociates de un animal. Aun cuando el pelear es un acontecimento natural en todos los
ordenes importantes de mamifercs, su intensidad varia segun la especie e (guatmente dentro de
una misma especie. Segun D. O. Hebb Las razones de {a ira y ta naturaleza de ia respuesta hostil
difieren de una especie a otra. Entre los animales que ocupan un grado elevado en la escaia
filogenética, las causas de hostilidad parecen, ademas, mucho mas numerosas. Por ejemplo,
quien expenmenta con ratas No necesita ocuparse de (a ira, pues la rata muerde para proteger a la
cria, para evitar el dolor, 0 cuando lucha por el alimento. pero rara vez por otras razones. La
expresion de agresidn en los perros ttiende a ser mas compleja y a inclurr lo que aparece como
mal humor o incluso como ataques de celos. Entre los clumpances, las causas de agresion
aparecen mas vanadas y mucho menos visibles al observador Un excelente ejempio de las
diferencias entre las especies lo proporcionan el simple hecho de hostigar 8 un perro y a un
chimpance. ofreciéndoles y luego retirandoles un bocado especial de comida E! perro se pondra
nervioso y ansioso por alcanzar el alimento, mientras que el chimpanceé pudiera sentirse ofendido
por la accion del expenmentador. se enfadaria, se enfurrufaria o sencillamente rehusaria

aceptarlo.

Aun cuando se tienen datos sobre la hostilidad y el ataque en todo e! reino animal, la
mayor pane de los paralelos con la conducta humana se han obtenidos del estudio de la vida en
grupo de los pnmates. Segun Zuckermann (1932), quien estudid una comunidad de mandriles
que vivian en la colina de los Monos en el zoologico de Londres Observd que una de las causas
mas comunes de iucha era la posesién de objetos ~generaimente las hembras o el aimento -, y
las disputas por la posesion de las hembras era sin duda lo que provocaba las mas furiosas
batallas. En una ocasioén, cuando se introdujeron 30 nuevas hembras en la colonia con la intencidén
de equilibrar la proporciéon de los sexos, el resuitado fue un tremendo desastre. En un mes la

mitad de las hembras nuevas habian sido exterminadas en el continuo zipizape que se
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desarroilaba a causa de eilas. Tal violencia generalizada en el grupo es sélo caracteristica de los
primates, y una vez que la lucha se desencadena, se generaliza rapidamente arrastrando a otros
individuos que podrian no tener nada que ver en el resultado de la disputa original.

Por otro lado, Desmond Morris* considera que para comprender la naturaleza de
nuestros impulsos agresivos, tendremos que estudiarios bajo el prisma de nuestro ongen animal.
Los animales luchan entre si por dos razones: para establecer su dominio de jerarquia sccial, o
para hacer vaier sus derechos termtcriales sobre un pedazo determinado de suelo. Algunas

especies son puramente jerarquicas, sin territoros fijos.

Otras, son puramente terrtonales sin problemas de jerarquias. Otras tienen jerarguias
y han de enfrentarse con ambas formas de agresién, Las causa mas comunes de agresidn en los
animales son por: Posesién de objetos, posesién de hembras, alimento, ;a entrada de un extrafio

en la misma especie y por el terntorio.

Considera que el ser humano pertenece al Uitimo grupo: las dos cosas nos atarien.
Como pnmates, heredamos la carga del sistema jerarquico. Este es un elemento basico de la vida
de los primates. El grupo se mueve continuamente y rara vez permanece en un sitio el tiempo
suficiente para fijarse en un territorio. Pueden surgir ocasionales conflictos entre grupos, pero son
conflictos débilmente organizados. espasmadicos y relativamente poco importantes en la vida del

ser humano.

La mayor parte de la agresividad humana se puede rastrear directamente en la
frustracion. La frustracion hace de los sentimientos de agresidn una experniencia humana
inevitable, implica una interferencia en la recompensa de un motivo, necesidad o inclinacién. El
individuo puede percibir la fuente de frustractdn interna o externa y pueae ser cualquiera de estas
formas, es un asunto aftamente personal e Individua! y depende casi completamente de la
percepcidn que uno tenga, de si la recompensa esta siendo o no obtenida.

Por otro lado, no todas las especies de primates son violentamente dictatonales en su
organizacion socral. Casi siempre hay un tirano, pero éste es a veces benigno y tolerante, y séio
impone su autondad cuando surge algo que no puede ser compartido, cuando hay sefales de
rebelién, cuando se producen reyertas entre los miembros mas débiles.

* Op Cit, Morris, Desmond, Pp 122, “‘“'T—,T{-?:;: O
Fisin UUN !
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Para entender el comportamiento inherente a la violencia, es necesano fijaros en los
otros animales. Cuando un mamifero expenmenta una excitacién agresiva, se producen en su
cuerpo una serie de cambios fisioldgicos basicos. Toda la maquina tiene que apercibirse para la
accron por medio del sistema nervioso automatico. Este sistema se compone de dos subsistemas
opuestos y compensatonos: el simpatico y el parasimpatico. El primero aes el encargado de
preparar el cuerpu para la actividad violenta. Al segundo, le corresponde la conservacién y

restauracion de las reservas corporales.

Una vez activado todos los sistemas vitales, el animal esta dispuesto para lanzarse al
ataque; pero existe una pega’. La lucha puede llevar a una magnifica victoria, pero puede también
acarrear graves dafos al vencedor. Inevitablemente, el enemigo gque provoca la agresion es
también causa de miedo. El impulso agresivo empuja al animal; el miedo lo retiene. Y surge un
intenso conflicto interior. En general, el animal que es provecado a luchar no se lanza
directamente a un ataque total. Su conflicto interior produce un efecto suspensivo: el animal esta
tenso para el combate, pero todavia no esta dispuesto a empezario. Si en este estado, ofrece un
aspecto lo bastante intimatorio para su rival, y éste se echa atras, todo esto habrd salido ganando.
La especte puede solventar sus disputas sin que sus miembros experimenten graves dafos, de lo

cual sale alttamente beneficiada.

En todas las formas superiores de la vida animal ha existido una pronunciada
tendencia en esta direcciéon: la del combate convertido en rito. La amenaza y la contra amenaza
han sustituido en gran parte a la verdadera lucha fisica. Desde luego, hay luchas sangnentas de
vez en cuando, pero s6lo como ultimo recurso, cuando ia disputa no ha podido solventarse con
sefales y contraséfiales. La intensidad de los signos exterores de los cambios psicolégicos que
ha descrito indica al enemigo el grado de vioclencia det animal agresivo que se apresta a la accion

En el estado de agresidn ei ser humano sufre de trastornos parecidos al de los
animales. La extrema palidez o un intemo rubor han sido convertidos en sefales mediante el
desarollo de zonas lampiflas en la cara de muchas especies y en e} traserc de otras. Los
bostezos y silbidos propios de ciertos trastormos respiratorios se han transformado en grufiidos,
rugidos y otras vocalizaciones agresivas. Se dice que esto explica el ongen de todo el sistema de

comunicaciones basandose en sefales vocales.

s Pega: Engafio, Falso, fingido para engafiar. Garcla, Pelayo y Gross, Diccionario Larousse.
México, 1983
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Otras especies se ahuecan, amenazadoras e inflan bolsas y sacos de aire especiales.
El enzamiento agresivo del pelo ha llevado al desarrollo de agresiones especializadas, tales como
crestas, melenas vy flecos. Estas y otras zonas velludas localizadas han llegado a ser muy
ostensibles, ya que los pelos se han alargado o atiesado. Su pigmentacidén ha sufrido a veces,
drasticas modificaciones, produciendo zonas de vivo contraste con el vello circundante. Al
expenmentar una excitaciéon agresiva, el amimal, con los pelos enzados, parece mas grande y mas

temible y aquellas zonas aumentan y brillan mas.

El sudor agresivo se ha convertido también en fuente de sefiales olorosas. En muchos
casos, se produjeron tendencias evolutivas que explotan esta posibilidad. Algunas gidandulas
sudoriparas aumentaron enormemente de tamafio, convirtiétndose en compiejas glandulas de olor.
Estas pueden encontrarse en la cara. en |as patas, en el rabo y en otras partes del cuerpo de

muchas especies.

Todas estas mejoras ennquecieron los sistemas de comunicacién de fos animales e
hicieron que el lenguaje expresivo de su estado de animo fuese mas sutil e informativo. Gracias a
ellas, el comportamiento amenazador del animal imrtado puede leerse en términos precisos.
También es importante mencionar ios complicados ntuales de amenaza y danza de guerra. Los
contendientes se mueven en circulo, en caracteristica actitud de reto, tenso y rigido del cuerpo. A
veces se agachan, mueven la cabeza, se estremecen, tiemblan, oscilan ritmicamente a un lado y
otro, o INician breves, reiteradas y estiizadas carrerillas. Escarban el suelo, arquean el lomo o
agachan la cabeza. Todos estos movimientos intencionales actian como sefiales vitales de
comurucacidn y se combinan eficazmente con las sefiales autondmicas para ofrecer una imagen
exacta de la intensidad del impulso agresivo y una indicacion precisa del equilibno entre el afan de

atacar y el de huir.

De igual forma, la excitacidn agresiva produce en nosotros los mismos trastomos
fisiologicos y las mismas tensiones y agitaciunes musculares en los animales. Como otras
especles exhibimos también una gran vanedad de actividades de dispersion. En algunos aspectos
no estamos tan bien pertrechados como otras especies para convertir estas reacciones basicas en
elocuentes senales. Por ejemplo, no podemos intimidar a nuestros adversarios con el erizamiento
de nuestros cabellos. En otros aspectos, somos mucho mas habiles; nuestra propia desnudez,
gue impide el eficaz enzamiento de los pelos, nos da la oportunidad de emitir elocuentes sefales
mediante fa palidez vy el rubor En circunstancias similares de humor, la respiracién rapida y
profunda es serial de pehgro, pero es menos amenazadora cuando se convierte en ronquidos y
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murmullos imegulares. lgual relacion existe entre la boca seca del atague incipiente y la boca

babosa de la agresién mas intensamente repnmida.

Cuando los impuisos de ataque son vigorosos y simultaneamente activados, exhibimos
un gran numero de movimientos intenctonales caracteristicos y de actitudes ambivalentes. La mas
corriente consiste en levantar el pufc cerrado, ademas convertido en nto de dos maneras
diferentes. Se realiza a cierta distancia del nval, a demasiada distancia de éste para que pueda
convertirse en purfietazo. De este modo, su funciéon deja de ser mecanica y el ademan se
transforma en senal visual.

La importancia de todas estas manifestaciones es la exhibicién de amenazadoras
expresiones faciales. Estas, junto con nuestros signos vocales verbalizados, nos brindan el
método mas preciso para comunicar nuestro exacto humor agresivo.

Por otro lado. es importante mencionar el comportamiento agresivo de 10s los pnmates.
Para éstos los dientes, son el arma mas importante; en cambio para el ser humano |0 son las
manos. Ellos agarran y muerden; nosotros agarramos y apretamos, o golpeamos con los pufios

cerrados.

Cuando pasamos por los momentos mas intensos de tensidn agresiva, tendemos a
volver a ciertas actividades diversas que compartimos con otras especies de primates y nuestros
desahogos toman una esencia mas primitiva: nos rascamos la cabeza, nos mordemos las ufas,
nos alisamos el cabello, nos frotamos o pellizcamos la narz nos jalamos las orejas, nos frotamos
el mentén, nos humedecemos los labios y nos frotamos las manos Si se estudiaran los momentos
de arduo conflicto, se observa que todas estas actividades son realizadas en forma de rtual. €l
movimiento diversivo de rascarse la cabeza puede ser, en un individuo, completamente distinto del
eqguivalente de dicho mowvimiento en otro. Todas estas acciones se producen con particular
frecuencia durante las fases iniciales de ios encuentros sociales, cuando la agresion y medios

ocultos acechan a flor de piel®.

Indudablemente se habla del animal como violento y de igual forma al ser humano,
pero a partr del momento en que cada persona esta llamada a la categoria de ciudadano, en el
que se reconocen sus derechos a |a libertad y a Ia felicidad, la violencia no puede ya confundirse

con la fuerza, ya no depende del orden de las neces:dades fisicas (Calamidades naturales), o

® Op Cit. Morris, D. Pp 133 TES{C; CON
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politicas (jerarquias de derecho divino); es ahora un fenémeno que tiene reiacion con la libertad y

que puede y debe ser combatido y superado por el mismo ser humano.

Si queremos servimos de la palabra para acatar una realidad. hay que decir que [a
violencia es especificamente humana cuando se habla de una libertad (real o supuesta) que
quiere forzar a otra. El propio Herbert Marcuse’. Declara que hay una violencia de la agresion y
una violencia de la defensa, una violencia de las fuerzas policiacas o armadas, violencia de la
oposicion, violencia de la sociedad, violencia de io legal a la violeicia institucionalizada.

Por lo tanto admitimos que a una palabra se le adjudican ya muchos significados como
paz significa guerra, libertad significa opresién, derechos humanos significan deshumanizacion,
voluntad popular significa votuntad de una sola persona, comunicacion significa la suspension de
la posibilidad misma del dialogo. Sin embargo, asi como el animal busca su presa. L.a presa del
hombre es la libertad La violencia busca también la tibertad. Amor y sadismo. democracia y
tirania, razonamiento y sofisma; hay siempre dos caminos contrapuestos, uno suave y otro
violento. Son antagonicos pero, en clerto modo, idénticos en su fin; uno y otro persiguen ese bien
indispensable y el mas precioso que es el ser del otro, para captario conciliadoramente o para

someterio.

Sin embargo, para Jean- Mane® el significado de violencia es el uso de una fuerza.
abierta u ocul'ta. con el fin de obtener de un individuo, o de un grupo, algo que no.quere consentir
libremente. Volviendo a lo anterior, si se dice que los ciudadanos pertenecen a la organizacion de
una colectividad llamada Estado. El estado es esa autondad que tiene todo el poder sobre la vida
de los ciudadanos, no solo por el derecho de castigar, sino también por el derecho de defensa
nacional. Y el Estado, cuya instauracion ha hecho retroceder el salvajsmo, el bandidaje, la justicia
sumana, es precisamente el que instituye la violencia fuera de toda norma moral y juridica, puesto
que es siempre capaz de recurnr a los medios extremos de la fuerza si: considera Que.su vida esta
amenazada. El Estado, tanto para quien cree que reduce la violencia como para quien considera
que la desencadena, esta ligado a ella. A decir verdad toda institucion politica esta mas o menos
sumergida en la violencia, pues ésta es, parafraseando a Marx, el motor de la historia y hace
aparecer en el primer plano las clases dirigentes, las naciones y las civilizaciones.

? Marcuse, Herbert, L'Express, Conversaciones sobre la_nueva_cultura, Editonal Kairds,
Barcelona, 1973.
8 Domenach, Jean- Marie, Laberit Henri, Joxe Alain, Autores vanos. La Violencia y_sus

causas, Editonal de la UNESCO, 1981. TES[S CON 7
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Indiscutiblemente 1a historia del hombre parece identificarse con la histona del poder
violento; en Gttimo término, no es ya la institucién la que legitima Ia violencia, sino que es la
violencia que engendra la institucion redistribuyendo el poder entre los Estados y entre las

Cilases’.

Por uitimo, es importante mencionar que por primera vez en la histona, la violencia,
conducta tipicamente humana, no consigue ya justificarse. No parece que pueda ya ser contenida
su propia légica. Cuando las posibilidades ultimas de la violencia equivaten a la destruccién de la
humanidad, resulta insuficiente reclamar limtaciones y controles. Se nos invita a proponer otra
vision del problema, otra practica, otra politica, en espera de que éstas se nos impongan de una
manera u otra, pero la realidad es distinta y no !a hemos podido cambiar, ya que estamos bien
sumergidos y arraigados en un desajuste natural e histonco que sélo se podria cambiar cuando se

hablara de la supervivencia humana.
Pues bien, basandonos en lo antenor nos damos cuenta que la violencia ha existido

por mucho tiempo y se ha ido manifestando en diferentes formas, pero hoy en dia ha tomado un
giro impresionante, ya que con la apertura de los medios de comunicacion se ha generalizado
cada vez mas, y ahora la violencia esta presente y es palpabie en todos los medios,
prnincipalmente en la televisiéon y es presentada de una forma burda al publico especialmente al
infantil, como en el caso del canal 5. este presenta una gama vanada de caricaturas que contienen
asaltos, golpes, gnitos, muertes, destrucciones, deformaciones y homicidios Lo gue reaimente nos
preocupa es que no exista en este canal ninguna caricatura que nos de paz y alivio sino todo lo

contrano.
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La preocupacion por los efectos que la violencta en la television produce en las
actividades y comportamientos agresivos de sus receptores, particularmente de los nifios, es bien
conocida en este sentido. John Murray"’ afirma que existe una cantidad considerable de violencia
presentada en las pantallas de television. Mucha de esta violencia generalmente no refleja lo que

° P, Ricoeur, Histoirs et venté, Paris Le Seuil

' Murray, J.p., E.A Rusinstein y G.A, Television y entendimiento social, Washington, 1972.
La generalizacion de Murray es compartida por diversos autores de resefia, antologias y
trabajos que integran investigaciones publicadas en este campo. inciluyendo Weiss 1969,
Bajker y Ball 1969, Liebert, Meale y Davidson 1973, Comstock y Lindsey 1975, Liebert y
Schwatzberg 1977, Murray, Rubinstein y Comstock 19872, y Comstock, Bubinstein y Murray
1972. a pesar de aigunas excepciones en el sentido contrano inciuyendo notablemente a
Freshbach y Singer 1971.




ocurre en la sociedad, sino que mas bien es utilizada como un recurso dramatico en un programa
de television, como un elemento que define o confiere status y poder a los actores de un episodio
dramatico lo que le lleva a determinar que ver violencia en television determina que el espectador

se vuelva mas agresivo.

Por otro lado segun Joseph Klapper, los medios de comunicacion colectiva
ordinanamente no constituyen causas necesarias y suficientes para producir efectos en los
receptores, sino que mas ben funcionan a través de un nexo de factores e influencias
mediatizadoras, de naturaleza fundamentalmente interpersonal. Menciona que la exhibicion de
crimenes y violencia en la televisién no representa un motor que mueva a sus receptores hacia la
delincuencia, sino mas bien tiende a reforzar las inclinaciones conductuales ya existentes en los

mifios, sean éstas violentas o pacificas.

Sin embargo, como una teoria especifica relacionada con la violencia en televisién y
sus efectos en los receptores, la catarsis ha sido postuiada y definida fundamentalmente por
Freshbach'' menciona que la viclencia en televisidn sirve como un mecanismo de escape para las
frustraciones y tensiones agresivas acumuladas en el nifio Segun Freshbach, a lo largo del dia et
nifo experimenta una sene de frustraciones y de otras experiencias negativas que van
acumulando en su sistema cuya liberacion frecuentemante ocurmrd a través de actos violentos o
agresivos, cuando el nifo es expuesto a un programa vioiento en televisidon, usuaimente establece
una identificacion con el héroe del programa. Esta identificacién le facilita su proyeccidon al papel
del héroe y de esta imanera puede vivir vicana o simbolicamente las aventuras que se proyectan
en la televisién y la probabiidad de que el nifo exhiba una conducta agresiva © violenta. ante
estimulos que podrian provocar ese comportamiento, se habra reducido significativamente.

Segun Comstock'’ menciona que la exposicidon de wiolencia en television,
particularmente entre los nuifos. si tiene efeclos en los receptores. Especificamente se ha
encontrado que existe una asociacion positiva y significativa entre la exposicion a la violencia
televisada y las actitudes. Segun esta posicion teonca, la exposicion a los contenidos violentos en
la television suele tener el efecto de reducir 1a inhibicion que normaimente tenemos contra la

exhibicién de conductas violentas.

" Freshbach, S y R, Singer, Television y Agresion, Jossey-Bass, San Francisco, 1971,
2 comstock, George. La felevision. Rend Corp, Santa Monica, 1875.
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1. Desinhibicion
Segtin BerKowitz'> es muy probable que la violencia televisada tenga ese tipo de
efecto.
* Aquellos programas televisados en los cuales la violencia se ve recompensada
e Aguellas situaciones en las que se representa el medio ambiente real del sujeto
estimulo similar a aquellos presentados en el medio ambiente de un programa
televisado de tipo violento
e Aquellas situaciones en las cuales el sujeto encuentra en su medio ambiente a otro
sujeto que previamente lo ha provocado ¢ daflado.

2, Aprendizaje social

Segun Liebert, Neale y Davidson Las personas aprendemos patrones nuevos de
comportamiento al observarios en nuestros semejantes ya sea por medio de la television o de
personas. Ese medio de aprendizaje es el medio principal a través del cual los nifios adquieren
conductas que previamente no les eran familiares, la exhibicion eventual de una conducta
aprendida observacional o socialmente dependerd de la aceptacion que el sujeto tenga del
comportamiento exhibido por un modelo como una guia para su propia conducta.

3. Imitacién

Segun Bandura y Huston mencionan que en un sentido amplio la imitacién puede
considerarse como un subconjunto de la teoria de aprendizaje social. La probabilidad de exhibir un
comportamiento imitativo aumenta en la medida en gue se incrementa la identificacién entre el
sujeto receptor y su modelo. A esa teoria frecuentemente se le denomina también “aprendizaje
incidental® debido a que normaimente ni el modelo expuesto ni la conducta imitada son
propositivos, sino que mas bien resuttan como un efecto colateral y no intencionaco de una

exposicion a la television,

4. Excitacion o estimulacion

Esta posicion ha sido fundamentaimente desarrollada por Percy Tannenbaurn. La
exposicion a la violencia en teievision incrementa el nivel de agresion en sus receptores debido a
que la violencia estimula o excita a quienes a ella se exponen. Sin embargo, la conducta agresiva
como una respuesta a un conternido violento de la television se producird unicamente si ésta
vesulta ser la respuesta apropiada a la situacion especifica en la cual se encuentre el sujeto. De lo

'3 Berkowitz, Leomars, Agresidn; Analisis de la Psicologia social. Mc. Graw- Hill, Nueva
York, 1962 y1985.
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contrario, el estado de excitacién provocado por la violencia teievisada onginara una respuesta

que podra ser no agresiva m violenta.

Por el contrano otros autores como Jean Piaget', C. Garvey'> y M. Bergeron'®
mencionan que el ninc esta rodeado de muchos factores que intervienen en su desarrollo social y
que para ser parte de éste es indispensable para el desarrollo del niflo el juego y de igual forma
que disponga de un medio y de un sistema de significantes consttuidos por él y adaptados a sus
deseos. Pero que ha pasado realmente con ese medio 8i sus sistemas de significantes ya son
otros y sus deseos conllevan agresion verbal y fisica que es transmitida a diano por la televisién,

Sin embargo, es muy importante observar que ninguna de las anteriores teorias
postulan una relacién causa- efecto entre |la violencia televisada, las actitudes y las conductas
agresivas y violentas de sus receptores. La agresién y la violencia en el ser humano constituyen
un fenémeno sumamente complejo que no es posible explicar a partir de una sola varable causal.
Mas bien, éstas son el producto de un largo proceso de socializacidn en el cual intervienen una
multipticidad de vanables. La violencia en teievisién, por consiguiente, representa solamente una

de vanas fuentes de influencia.
1.3 CULTURA Y VIOLENCIA

Parece ser que en todas las culturas de todos los tlempos se ha llevado a cabo un
pulimiento y un ajuste de la agresién abierta y encubierta. Ademas, seria razonable suponer que
las culturas que estan en los extremos permiten una expresién hacia la agresion abierta que a ta
encubierta, ya que llevan dentro de ellas la semilla de su propia destruccion. Asi como el resultado
insatisfactorio de los castigos corporales conduce a los padres a razonar con sus hijos, y
postenormente la falta de resultados positivos de este método vuelve a llevarios a una paliza,
podria ser que en los extremos el costo de los métodos de manejar la agresion se vueiva tan
grande y fuerce una reaccién hacia el equilibrio y hacia una posicion mediadora. El relativismo de
las scluciones culturales al problema de la agresidn es importante ya que establece un limite a la

inventiva humana.

El proceso cultural canaliza la agresidn en direcciones en que se acomodan a sus
propdsitos de lograr el bien en la sociedad. Una vez que |a forrma de expreston ha sido estabiecida

' Piaget, Jean, Psicologla del nifio. Edicién Morata, Madnd.
'S Garvery, Catherine, £l juego iofantl, Edicién Morata, Madnd, 1985.

10 Bergeron, M. El desamviio Psicologico del nifio. Edicion Morata, Madrid, 1985.
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Mediciod de Esliquias.de Yialencia e la Pogamacodlolall

en una sociedad, puede ser Uutil por mucho tiempo, pues pasara a la generacion siguiente,
trasmitida por padres, por hijos y por nietos. Incluso las relaciones entre los grupos de diferente
raza, relgién o lengua pueden establecer dentro de una sociedad formas fijas para la regulacién

de los impulsos agresivos.

La gran diversidad y el caracter unico de las culturas hacen que fijemos nuestra
atencion en las interrelaciones de los sistemas simbdlicos y las estructuras sociales de los pueblos
pnmitivos, y de la funcion que las instituciones sociales y religiosas mantienen con el sentimiento

colectiva'’

Por otro lado, muchas culturas han afadido, ademas, una gran variedad de ademanes
amenazadores o comportamientos agresivos realizados con el cuerpo. Estos movimientos
intencionales agresivos han sido convertidos en violentas danzas de guerra, clases diferentes y
sumamente estifizadas. Aqui la finalidad ha consistido mas en la provocacién y sincronizacion de
fuertes sentimentos agresivos, en una exhibicidn visual directa ante el enemigo; sin olvidar el

mas importante y ceremonioso sacrificio utilizado en todas las culturas.

Pues bien, la idea basica implicita en el concepto de sacrificio, al margen de su
etimologia. es el acto de desprenderse de algo que significa mucho para el que lo da, incluso la
propia vida o la de un ser querido. pero hay una iIdea mas que encontramos en el concepto de
sacnficio' la de abstenerse de algo. Es decir, al desprenderse de algo, se da algo que a uno le
pertenece, algo de lo que uno va a privarse. Siguiendo este orden de ideas, la abstencion puede
ser alimentana, sexual, de cierta actividad, de ciertas relaciones sociales, de indumentana. etc.

De tal forma Yolotl Gonzalez'® considera que lo sobrenatural o lo sagrado es un reflejo
fantasioso de la conciencia social, de la relacion de los hombres entre si y con la naturaleza; es el
desdoblamiento del hombre que crea un mundo sobrenatural, irracional que domina al mundo real.
Es decir. entendemos por sobrenatural aquellos aspectos de vida y situaciones del hombre que
estan mas alla de nuestra capacidad de conocimiento, aunque para el creyente son parte de la

realidad.

El sacnficio es un rito y, como tal. persigue el mismo fin general que éste, es decir,
forma parte de una accion simbolica que se cree capaz de afectar al mundo sobrenatural y

Y Op cit. Marcovich, Jaime

'® Gonzalez, Torre Y, £l sacnficio humano entre los mexicas, fondo de cultura econémica,
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reproducir el orden establecido; no es, sin embargo, el umico nto mediante el cual se pueda
establecer la comunicacidn con lo sobrenatural, también se puede hacer mediante oraciones

ofrendas o practicas ascéticas.

Todo sacrifico impiica un acto moral. El maximo sacnficio en este sentido es el de la
propia vida. y puede tener un fin social o personal. En el pnmer caso se ofrenda la vida por el
bienestar de otra persona o de la sociedad; su mejor ejemplo, desde luego, seria el sacnficio de
Jesucristo para salvar a la humanidad de sus pecados.

Como bien sabemos el sacnficio debe de practicarse frente a la deidad o en un sitio
dedicado a su culto, y realizarlo una persona especializada, acatando una serie de reglas para el
acto en si y para las acciones efectuadas antes y después El punto es muy importante, porque si
no es aceptado por la sociedad, se conwvierte en cnmen.

Sin embargo puede darse el caso de que, aun cuando {a iInmolacion sea aceptada por
un grupo o sector de ia poblacion, para la mayor pane se trate de un cnmen. Aunque ia muerte
sea aceptada y sancionada por la comunidad, ésta debe efectuarse con el fin de establecer un
intercambio de energia con lo sobrenatural, y no sblo con fines religiosos como es el caso de las

ejecuciones efectuadas por la iInquisicion

La accién principal del rito dei sacrificio humano es matar, como dice Girard'®, es una
violencia sancionada que se lleva a cabo dentro del campo de lo sagrado. La muerte,
especialmente la de un ser humano, y mas aun cuando es violenta, causa inquietud. desasosiego
y temor. Al morir un ser, éste abandona el mundo real para entrar en otro, pasa por un estado
intermedio convirtiéndose en un ser de umbral, UNICO capaz de establecer una comunicacién entre
los dos mundos. La cormente de energia 0 mana™ va de la victima a lo sagrado y de éste a todos
los seres, animados e inanimados, pnncipalmente a las plantas y los animales que constituyen el

alimento normat de los seres humanos.

" Girard, Rene,_La violence et le sacre, Paris Grasset

2 | avi- Strauss. Claude. Mitologicas, Dice respecto al concepto de mana. Las diversas
concepciones del ipo mana son tan frecuentes y estan tan extendidas, que convendrian
preguntarse si no estamos en presencia de una forma de pensamiento universal y
permanente que, lejos de caracterizar a deterrminadas civilizaciones o0 “estados” arcaicos de
la evolucidn del espiritu humano, seria el resultado de que determinada situacion el espintu
humano, al encontrarse en presencia de las cosas, aparezca, por tanto, cada vez que se

produce esta situacion p—— TES C ON — i
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Los conceptos de sacralizacion y desacralizacion se utilizan también para indicar
estados de carga energética o mana en desequilibrio, cuyo manejo implica un peligro para los
hombres comunes y commentes. Para Girard en el reino de lo sagrago impera la violencia

indiferenciada.

Dada la ambivalencia de lo sagrado y lo profano, el pecador, el impuro, el hombre y la
sociedad también estan cargados de sacrilidad, por lo que deben ser desacralizados a fin de que

lleven una vida normal.

La culpa es una forma de sacralizacién; cuando el individuo o |la sociedad se sienten
culpables de alguna trasgresion cometida, son diferentes de lo normal, estan cargados de mana.
Para expiar su culpa y volver a un estado de normalidad deben despojarse del exceso de mana
mediante el sacrificio de expiacion o por otros medios. Es decir, el hombre y la sociedad crean su
propia culpa, de la misma manera que crean su propio Dios.

Sin embargo, la culpa puede surgir en el cazador-recolector que caza un animal tétem
u otro cualquiera; en el pastor que mata un animal de su rebafo para alimentarse; en el
campesino que al labrar la tierra cree que la lastima o que dafla a los antepasados que viven en
ella; en el cultivador que se come las cosechas antes de gue maduren; en cualquier hombre que
tenga una relacidn incestuosa real o reprimida; en aquel que desobedece algun mandato divino y

aquellos que llegan a tener mas de lo que permiten los canones de la comunidad.

En realidad el sacnficio no es verdaderamente considerado como violencia, pero que
pasa si partimos de los dioses, el rey y el padre que ejercen su dominio ante el pueblo subyugado
y los hijos dominados, ya que las victimas humanas tienen en comun el ser individuo marginados

de la sociedad por los que nadie responde y cuya sangre puede ser derramada impunemente.

La etapa de los sacrificios de los dioses corresponden aquelia en que aparecen los
jefes y los reyes, representantes del dios, del padre de la autoridad. A estas sociedades se puede
aplicar la culpa y el amor que son en gran medida manifestaciones de amor y odio para con los
seres de quienes ellos mismos se crefan dependientes: los dioses o seres sobrenaturales. De
igual forma dioses que personifican ciertas actividades y que aparecen como jefes y reyes que
representaban la autoridad, podemos ver como los sentimientos de amor y odio combinados con
el rechazo de la autondad no sodlo se reflejaban en la actitud hacia los jefes y hacia los
gobernantes, sino también hacia los dioses y, desde luego. hacia las imagenes que los

representaban.
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E! odio y la violencia dingidos hacia la autondad representada por el dios, que a su vez
representaba al jefe, fueron canalizados por el grupo dominante hacia las victimas, de la misma
manera que en otras sociedades en donde los ajusticiamientos se hacian publicamente. Por lo
antenor consideramos que el sacrificio tiene como funcién una verdadera operacion de
transferencia colectiva efectuada a través de las victimas, en quienes concentra las tensiones

internas, los rencores y las nvalidades.

£s importante mencionar que en un Estado despético los sacnficios se convierten en
espectaculos de exhibicion del poder estatal y llega un momento en que lo sagrado como
regenerador de anergia desempefia un papel secundario, cediendo el lugar mas importants al
papel politico del Estado, en donde lo sagrado se maneja como instrumento de represion?’

Los antecedentes de violencia inician con nuestros primeros pobladores. Es a partir de
entonces que se han observado actitudes agresivas en Ios ntuales, se conservan indicios de nifios
enterrados en las cuevas, y una de ellas fue en el monte Carmelo. En Gales habia esqueletos
decapitados enterrados ceremoniaimente. En Derbyshire un craneo cercenado para la extraccién
del cerebro y enterrado despues en una cueva. Han sido presentados como pruebas de la caza de
cabeza. Por otro lado en el Mesolitico proporcionan testimonios positivos sobre la importancia en
la recoleccidn de frutos. eran cazadores y pescadores. En vanas {umbas habian. cuerpos de
mujeres acompafiadas de esqueletos de hombres, existian contrastes entre las tumbas pobres y
ncas. Una tumba nca contenia a un hombre y a una mujer que sostenia a una cnatura en sus
brazos. La mujer estaba tan ncamente ataviada como su consorte, pero habla sido matada con

flechas.

Segun Gordon Childe” afirma que en estas etapas de vida es evidentes la caza de
cabezas, el canibalismo, cierto tipo de magia e incluso ofrendas de los pnmeros frutos eran ya
practicadas por atgunos salvajes que no pudieron estar expuestos a las influencias “corruptoras®
de sociedades mas avanzadas matenaimente. Y segun el testimonio de las tumbas dobles, las
mujeres estuvieron sujetas durante el salvajismo al dominio de los varones como lo estaban sus

hermanas en sociedades barbaras y civiizadas.

2 Op Cit. Gonzalez Torres. Y. Pp. 59
2 childe, Gordon, V, La Evolucion Social, Alianza Editorial. Madrid, 1873.
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1.3.1 LA VIOLENCIA DE ESTADO Y SACRIFICIO

El términc Mesoaménca designa un area con toda una serie de rasgos culturales que
compartieron los grupos que se establecieron alll y en la cual encontramos diferencias regionales.
Clasificacion de las culturas mesoamerncanas.

e Preclasico (1800-100 a.C.)

Los grupos que originaimente habian sido cazadores-recolectores, se convirtieron en
agncultores e iniciaron una vida sedentana en pequeias aldeas. Relacionado con las creencias se
inicia !a casta sacerdotal, el culto a las deidades, los ntos mortuorios y ia construccion de
basamentos para templos. En Ameénca, con excepcidon de Mesoameérica, la violencia en el

sacrificio humano era relativamente comun.

e Clasico (100 a.C.-800 d.C)
Durante la época de florecimiento de las altas cuituras, se engieron los centros
ceremontales, llegando a formar verdaderas ciudades, ya que comprendian no sblo los edificios
dedicados al culto sino también los edificios donde se atendian asuntos administrativos

residencias de los dingentes, casas artesanaies, etcétera.

e Posclésico (800-1521 d.C)

Con el paso del tempo las sociedades teocraticas se hicieron militanstas; por medio de
la guerra, algunos pueblos se engieron en lideres y conquistaron e impusieron tnbuto a otros. Bajo
este ambiente bélico, aparecen las ciudades fortificadas?®.

Si bien es cierto que en aigunas regiones se apreciaba la decadencia, en el centro {os
mexicas dominaban extensos temtonos e iban fortaleciendo el incipiente impeno al que puso fin la

violenta conquista espanola.

TEOTIHUCAN CIUDAD DE LOS DIOSES (100 a.C —-800 d.C)
Después de un largo proceso de desarrollo, los antiguos habitantes de la Cuenca de
México transformaron su sistema de vida. Este nuevo periodo histénco, conocido como Urbano o
Clasico, se descubren sacnficios con representaciones del dios de la liuvia. Tlaloc y el dios viejo

del fuego.

# £olieto de informacion general, Museo Nacional n la_e Historia de la ciudad

de_Meéxico, 1999.
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TOLTECAS
Cuando la civilizacién Teotihuacana estaba en la etapa final de su decadencia,
irumpieron en el Altiplano Central nuevos grupos provenientes del norte. Con el paso del tiempo
llegaron a convertirse en los toltecas.

Para apoyar y reforzar su mitologia, los hombres de esta época atribuian su creacion al
dios Quetzalcdatl. El cuito a esta deidad constituyé el mas impornante del Posclasico. Crelan que
la deidad desciende al inframundo con el propdsito de crear a la humanidad y rescatar {os huesos
preciosos. Quetzalcdatl hace penitencia, sangrandc sus miembros sobre las centzas de los
huesos preciosos, creando asi Ja vida en el Quinto Sol. Por ello el hombre es llamado *Mecehualli®
que significa el merecido por el sacrificio de los dioses. A Quetzaicoatl. Se le asociaba mas con el
poder militar que con la nigromancia, el conocimiento y el tnbuto. Son cambios del centro de poder
pero también politicos y sociales, expresados en forma de control econémico y social establecidos
en diferentes grupos, etnias o linaje. También habla cultos a los muertos; en relacién con este
culto. es comun encontrar entierros asociados a templos y altares; con base en los enterramientos
se puede hablar de la existencia de sacnficios humanos. Entre sus costumbres citaremos la
deformacidn craneana de tipo tabular erecta y la mutilacion dentana por limadura.

LOS CHICHIMECAS DE XOLOTL

Su principal caracteristica eran sus construcciones y no se encuentran rasgos de

violencia en esta cultura.
MEXICAS

Hasta el Siglo Xl d. C., los mexicas?* Para la época de los mexicas, el fenomeno
religioso era el resultado de una fusidbn de elementos de ongen diversos en el cual subsistian
cultos de ongen muy antiguo, como el del dios del fuego, y se habian integrado deidades tnbales

principaimente Huitzulopochtli y Camantil.

Los sacrificios humanos constituyeron uno de los rasgos caracteristicos del ritual
mexica Estaban relacionados con las ideas de la sustentacién del sol y de la vida, mediante la
sangre y los corazones de las victimas; también eran la prueba definitiva del poderio de este
pueblo y los medios que él tenia para su expansién. En los sacrificios se habria el pecho a la
victima con un cuchillo de pedernal y se les extrala el corazéon. A ios prisioneros también se les

24 Op. Cit. Gonzalez Torres Y. Pp 150
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quemaba o se les ahogaba. En ocasiones se comian la came del sacnficio, no con un propdsito
alimenticio, sino mas bien como un canibalismo ntual, era una forma de comunion entre los

hombres y la deidad encarnada esta ultima en la victima.

Los sacnficios se efectuaban en momentos criticos en que habia peligro de un
desajuste de la energia del cosmos y por lo tanto de que sobreviniera el caos,; la mayor parte de
los momentos criticos concidian con el ciclo de la naturaleza que era recurrente. £sta recurrencia
de los fenémenos de |a naturaleza era prevista por los sacerdotes utilizando el calendano anual de
365 dias, que marcaba con precision el momento en que se debian efectuar los ritos destinados
especialmente a la prevencion de los desastres en |a agncultura, la caza, la pesca y la

recoleccion.

El Tlacamictiliztli “muerte ritual dei ser huﬁlano‘ era el nto en que cuiminaba cualquier
ceremonia importante. Lo esencial en éste era precisamente el acto de dar muerte. porque con él
se liberaba la energia necesana para conservar la armonia del cosmos. Por otro lado, sdlo se
degollaba a mujeres que eran imagenes de Toci, Xiloen y Yoztamiyahuatl, y a los nifios,
sacrificados en honor de Tlaloc. La victima era inmovilizada amarrandola, con las piernas y los
brazos abiertos a postes o estacas paralelas, de diferentes alturas, siendo acnbilladas por

flechazos. Los mayas y pawnees sacrificaban a flechazos también.

El despefiamiento, consistia en arrojar a un individuo desde una altura considerable
para que de esta forma encontrara la muerte. En Yucatan se arrojaba un perro o prefenblemente a
un hombre desde Ia pirdmide del dios Itzamna hacia un montén de piedras reunidas en el patio y

después le sacaban el corazon.

El asamiento, era un nto asociado con el fuego y con su fuerza de transformacion
purificadora; pero la vicima se sacaba del fuego antes de que expirara, pues la muerte tenia que

venir con la exiraccion del corazon.

El Tlacamictiliztli por extraccton de corazén, se colocaba a la victima de espaidas sobre
la piedra de los sacrificios, de tal manera que la quedara el pecho tenso; cuatro sacerdotes le
sostenian los pies y las manos, y un quinto le colocaba una argolla de madera en la garganta para
que no gritara. El sexto sacerdote, que era el principal, empufaba un cuchillo de pedernal con
ambas manos, y de un solo trajo le abria el pecho por debajo de las costillas y por la herida, con
una mano, le arrancaban el corazon. Después de extraido, el corazén se ofrendaba como comida
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CULTURAS DEL GOLFO
OLMECAS

Estas culturas se encuentran distnbuidas, principalmente en la llanura costera del Golfo
de México. La religidon Olmeca giraba en torno del culto a la fertilidad con el jaguar como dios
pnncipal La religion estaba entrelazada con !a organizacion politica y social, como sucedid en
toda la cultura mesoamencana.

HUAXTECOS

Los Huaxtecos vivieron, y todavia se les localiza en el norte de la costa del Golfo. La
religidon y los rituales estaban impregnadas de sencillez en sus origenes, cuando el culto a los
muertos y a la fertlidad eran las ideas principales: mas tarde, al recibir la influencia
mesoamencana, se hizo mas compleja. En general, todos los dioses Huaxtecos giran alrededor de

una concepcion de fertilidad asociada al culto lunar.
MAYAS

Las representaciones humanas de los mayas también nos permiten observar una serne
de deformaciones artificiales que practicaron en la antiguedad. con la idea de distinguirse de otros
grupos. de sefalar su rango o posiciéon social o de iograr un ideal de belieza fisica. Entre las
deformaciones mas imponantes podemos sefalar la del craneo. a los pocos dias de nacidos les
colocaban a los nifios dos planos compresores, uno en la parte antenor y otra en la postenor del
craneo, que eran sujetados fuertemente con cuerdas, con este sistema lograban la deformacién
de la cabeza que ha producido el clasico perfii que podemos observar en las representaciones

humanas.

Se deformaban también los dientes. Estos eran limados para modificar su forma,
rebajandolos levemente la superficile para incrustaries otro material, jade o pirita. Las
escanficaciones o cicatnces gruesas y abultadas era otro tipo de deformacion muy popular, se
cortaba levemente 13 piel para formar un disefio que habia sido elegido previamente;
postenormente la herida asi producida era infectada a propdsito, para lograr una cicatriz gruesa y
abultada que les dejaba una decoracién permanente. Aunque se menciona que se escarificaban
en vanas partes del cuerpo pnncipalmente en el rostro y la variedad de los disefios resuita

enaorme.
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NAMHUATL

Para la cultura nahuati, la violencia es el medio natural con el que se destruye un
periodo y renace uno nuevo; si por el diluvic que destruyé un orden antiguo ha germinado la
nueva raza de los hombres actuales, hombres y terremotas terminaran con el quinto sol.

MAZAHUAS

Por otro lado, tenemos el caso de los grupos mazahuas, en los que al nifio
desobediente, se le obliga a inclinar su cabeza sobre el humo de los chiles tostados. Castigado
por no saber ia leccion, aparece otro infante hincado sobre corcholatas con los brazos en cruz,
abandonandolo luego en un sétano humedo durante la noche. En otro grupo, de esta misma
comunidad cultural. por estas mismas razones se les cuelga de los cabellos de las sienes mientras
se les pega con varas, o se les hinca sobre grava mientras sostienen una gran piedra sobre sus

cabezas. Estos castigos son practicados desde sus primeros afos de vida.

En la fiesta del quinto mes toxcatl, dedicado al dios Tezcatlipoca, acuchillaban con una
navaja de piedra a los jévenes y nifos pequefios en el pecho y en el estomago, los brazos y las
muiecas. En el sexto mes, fiesta de los tlaloques, castigaban a los nifios por faltas y ermores
cometidos en el ayuno de cuatro dias. Los llevaban al agua asidos por los cabellos,
maltratandoles y arrojandoles al lodo, dejandoles, pues, medic muertos. Sus panentes los llevaban
después a casa. En el séptimo mes celebraban a la diosa Uixtochihuatl y le sacrficaban a la mujer

que la representaba.
1.4 LA VIOLENCIA EN LA HISTORIA

Por otro lado, La Biblia es un documento histénco que en vanos sentidos puede ser
considerada tanto un tratado como una historia de wviolencia. Desde el concepto del Dios
todopoderoso, que castiga la desobediencia y expuisa del paraiso a sus criaturas, desde el mito
de Cain hasta los jinetes del Apocalipsis y e! purgatono.

La Biblia es un libro que hace apologia del serviismo, del castigo, del pecado, del
sentimiento de culpa y de los sacrificios; los creyentes han tenido dificutades para explicar el
origen del bien y dei mal. Lo cierto es que |a Biblia es un libro que exalta la viclencia y los modeios
autoritarios; la religion ha servido para justificar la violencia del pueblc elegido y 1a lucha contra ios
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paganos y herejes. En nombre de Dios verdadero se han cometido las mas temibles atrocidades y
crueldades donde la imaginacién a encontrado un campo fértii en los métodos de tortura. La
violencia es parte del nto, la encontramos en la magia, el tétem y la religién, los dicses son
autoritanos y violentos: el Dios autoritario de judios y cnstianos. De esta manera explican su odio y
violencia los dioses encarnados, los hijos de Dios, los mensajeros y l0s representantes, los

sacerdotes y herejes®

Las grandes etapas de la evolucidn historica del hombre son ampliamente conocidas,
principalmente corresponden a la cultura de occidente y que se arrancan de la etapa pnmitiva, en
la que los hombres ejercen violencia sobre la naturaleza y en un segundo término entre ellos
mismos, hasta el momento en que se establecen los dominios termtonales para disponer de
mejores o mas abundantes recursos, sea en la recoleccion de frutos y la disposicion de pastos, en
la caza o en las actividades agricolas en tierras cuya productividad o fertilidad es mayor que la
comun. En la medida en gque se plantea o se conocen las técnicas de pastoreo y de la agricultura
némada, el hombre deriva sus acciones violentas a ia defensa "teriomorfe”, convirtiéndola en parte
de los actos que dirige contra sus semejantes con la pretensién de supnmirios o acabarios; al
grado de llegar no solamente al dominio del medio fisico necesario para sobrevivir y desarrollarse,
sino al juzgamiento de los hombres. Aparece la pnmera degradacién que propicia la violencia
cuando se supnme su condicion de hombres a quienes antes habian conocido de todas o casl
todas las supresiones de la libertad, con excepcién de la vida, pues hablan sido esclavos; la
esclavitud ha sido el sistema de dominio y explotacion mas evidente y palpable. Postenormente
las formas de subyugacion se revestiran o pretenderan diluirse, esbozaran libertades, aparentes
algunas: otras, desde luego, reales, pero aun éstas siempre ventajosas para quienes dominan.

La sociedad feudal cobra al individuo la libertad que le otorga, relativa y parciaimente;
el siervo es libre tanto el hecho de suprimifio, de quitarie la vida, no significa una pérdida
financiera, como en el caso del esclavo; pero a cambio ha de defender ei escudo-.de! su sefior
feudal y la religibn de sus mayores, drama cuyo agobio delata las humiliantes fases de violencia

que durante siglos ha vivido el mundo.

En la esclavitud, los esclavos solamente tenian perrmiso de agredir a los miembros de
su mismo grupo y se veian sometidos a un violento castigo si mostraban hostilidad abierta contra
los que dictaban las leyes. Como los esclavos eran tratados como dependientes de sus duefios en
cuanto a comida, casa y proteccién. su situacion era muy similar a la del padre y el hijo. En

2% Tecta J, Alfredo,_Antropologla de la g‘g ncia, Ediciones Talier abierto, México, 1995,
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realidad, los esclavos eran tratados como si fueran simpiemente niflos en cuerpos de aduitos. En
este caso el esclavo, como el niio obedecia a un necesano y temido padre-amo contra el cual los
sentimientos de agresiéon debian supnmirse y no podian manifestarse abiertamente. Después de
la emancipacion, los esclavos siguieron viviendo al capricho de sus amos y todavia se les exigla
que supnmieran su hostilidad por miedo de represalias de sus antiguos amos. La conducta visible
de los esciavos llegé a ser mansa, humitde y sin agresién y ocuitaban su verdadera actitud. De
esta manera aseguraban su aceptacion y su continua gratificacion por quienes determinaban el
poder de dispensar las recompensas basicas. La agresidn llegd a relegarse a |a vida de la fantasia
e incluso esos sentimientos hacia sus opresores cobraban su precio en culpabilidad. La condicion
enmascarada del papel del esclavo obsequioso y diferente era muy notoria cuando se descubria
de sus compaderos, quienes no pedfian que se suprimieran los sentimientos de ira hacia los

cuaies no existia tanta hostilidad.

La Edad Media es un retroceso de la cultura y un afianzamiento de la violencia,
caracterizada por los sistemas de represion conculcadores de la conciencia del individuo. La
hoguera y la horca, el cadaiso, fueron con frecuencia usados por la inquisicion para reprimir los
desvios herétivos, llegando a confundir con la heterodoxia las rebeliones campesinas y las
sublevaciones motivadas por el hombre, asi como el avance del conocimiento con la herejia, como

vemos en los juicios segurdos a sabios de la época

Las cruzadas marcan ei comienzo de la internacionalizacion de la lucha. de ia guerra,
ya que contnbuyen a conformar los estados nacionales, y como consecuencia a derrumbar el
estado papal, omnimodo y absoiuto como poder arbitral frente a los monarcas. Las revoluciones
dieron lugar al surgimiento de los estados nacionales; en el siglo XVi en los Paises Bajos, en el
sigio XVil en inglaterra y en Francia. Se precisd entonces una conciencia general informada por
conceptos mas amplios que los locales o regicnales que habian prevalecido: la revolucion de
Cromwell funda el sistema parlamentano monarquico y establece el estado nacionai inglés; otras
revoluciones en la Europa occidental llegaron a expresarse con igual sentimiento a través de la
Revolucion Francesa, no cabe duda que dentro de la comunidad mundial, el establecimiento de un
nuevo equilibno del poder habria de permitir que perduraran sistemas de gobierno que, desde
entonces, se ampliaran debido a los avances cientificos y las conquistas matenales en todos los
ordenes; pnncipalmente los avances en las comunicaciones que dieron lugar a la explotacién y
conquista de continentes que a partir de entonces gquedarian subyugados por medios violentos. La
declinacién de! feudalismo y el surgmiento del capitaismo en su fase mercantil, acelera ia

conquista de territonos antes no conocidos.
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La violencia en el mercantiismo estd escrita en la conquista de las insédlitas
cwvilizaciones indigenas de América, 1as que por razones de ubicacion y de orden histérico se ven
dominadas por otras cwilizaciones que disponen de medios de impasicidn mas desarrollados. La
violencia de las conquistas son las matanzas y crimenes para establecer nuevos gobiernos
provenientes de Europa. la violencia de la colonia quedara atestiguada por las grandes
mortandades que ocasionaron los trabajos forzosos, por el amquiamiento de poblaciones enteras
por Inanicion o por sobrecargas de {rabajo en |1a ereccion de monumentos y obras de santuanos.

La violencia del capitalismo de las manufacturas se reconoce por la crueldad de la
explotacién que padecen las masas laborales, la cual incluye nidos. mujeres y ancianos con
Jormmadas de 16 a 18 horas de trabajo. Carente de derechos y envuelta en la desesperacion, la
naciente clase obrera se rebela en el ludismo, s6lo para caer postrada e impotente por el fracaso.
Ei animo y los brios se suedan en las utoplas; También en el sindicalismo rewvindicativo, el
anarquismo y el socialisimo como medios de accidn politica y por otra parte, con el terrorismo

como método de violencia en la coyuntura de los siglos XIX y XX.

El sistema capitalista mitigd |la violencia de los proletanos El relativo bienestar del
capitalismo que se propago en los paises industnalizados hasta las clases bajas produjo una
disminucidon de las tendencias revolucionanas. La violencia popular fue desviada de su objetivo
revolucionano y onentada a servir a los intereses de las clases impenalistas. A medida que en los
paises industnalizados decrecia la accidon revolucionana popular iban desencadenandose las
guerras impenalistas. Las grandes masas dejan de luchar contra el poder del respective Estado
capitalista y en cooperacidon con la clase que sostiene al propio Estado, hacen posible que las
guerras de ese Estado en contra de otros sean totales. Sin la cooperacién de todas las clases de

un pais, su guerra total no seria posible’“,

Indiscutiblemente la histona ha sido un parteaguas para Qque muchos escritores,
productores, guionistas y caricatunstas retomen la histona y anécdotas para crear una cancatura
animada con el fin de entretener; Pero que pasa, si lo que vemos en la actuahdad pnncipaimente

en el canal 5 es accion, terror y ficcion.

Pues bien. si realmente |a televisidon puede educar nos damos cuenta que hace todo (o

contrario, ya que utilizan antecedentes del pasado para crear histonas burdas y ficticilas que no

% Tenorio, Adame, Antonio, Juventud y violencia. Archivo del Fondo de Cultura Econémica,
México, 1974.
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educan, sino lo contrario, ya qQue generan una sensacién de rencor, prepotencia, racismo, rechazo

y acciones viclentas en el publico infantil.

1.5 LA VIOLENCIA EN LA SOCIEDAD ACTUAL

El hombre es un animal racional, un animal constructor, un animal politico y agresivo
que continuamente ejerce violencia sobre sus semejantes. Decimos que alguien es violento
cuando actua frecuentemente con violencia desproporcionada a las circunstancias, y su violencia
es el resultado de la perdida del dominio de si mismo.

Como bien sabemos, la violencia ha acompariado al ser humano desde e! principio de
su histornia, no parece ser innata de él, sino mas bien una consecuencia ante (as agresiones
exageradas y repetidas de sistemas sociales y normas culturales, imperfectas que en la actualidad
estan generando un germen de violencia que puede culminar en destruccidén de vidas humanas,

con desgraciada intensidad.

La violencia es siempre un medio y, mientras lo es, carece de posibilidad adjetiva,
calificativa; no puede juzgarse aprioristicamente si es buena o mala en si. A escala social, la
violencia modifica, transforma e impide el desarrolio integral de {a sociedad Es, en consecuencia,

resultado de condiciones politicas, econémicas, culturales y sociales.

La violencia es un procesc mutuamente condicionado por una accion compuisiva y una
reaccion de resistencia de liberacién. Por lo tanto su caracter no forzasa o ngurosamente se
puede calificar en forma previa. Asi, pues, la violencia puede ser justa o injusta, legitima o

ilegitima, encubierta o abierta, estructural o individual.

ComiUnmente se dice que es el uso de la fuerza para obligar a alguien a proceder en
contra de su voluntad, también puede ser el resultado natural de una injusticia; hay violencia de
oprimidos y opresores, se da entre seres o entre estados, con acciones ilegitimas o abuso de

poder, y a través de hechos compuisivos de fuerzas morales o técnicas.

» La necesidad de que la violencia se vueiva virtuosa: Maquiavelo
Maguiavelo vislumbra que de aigun modo deben comenzar a vincularse guerra y
pueblo, hasta volverse universal ia practica bélica de los miembros del Estado guerrero que
aseguren su esplendor y fortaleza. Recomienda descartar los ejércitos mercenarnos porque
tienden a desunir, son ambiciosos, indisciplinados é N veces fratermales,
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los hombres son viles por ser desleales a todos sus semejantes ya que el dinero que se les paga
nunca sera suficiente para que acepten correr el riesgo de morir sélo por eso. La degradacion
humana del mercenario corre pareja con la falta de consolidacion, racionalidad y armonia del
Estado. Sera no solo despertar la energia de las masas para la guerra, sino para todas las
funciones giobales de auténticas ciudadanos preparados incesantemente a fortalecer y desarroliar

el Estado.

El Estado debera ejercer tal fuerza que pueda dominar las violencias singulares de los
subditos, a tal punto que nadie dentro del Estado pueda ser mas fuerts que el Estado mismo y esa
fuerza son basadas en todas las energias de sus subditos unificados con inteligencia y poderio
por el Estado mismo. Al Jegar a unificar |as propias violencias, los hombres destinan sus energias
ala defensa contra el enemigo exterior y a la creaciéon de su propia cultura. Pero el simple uso de
la fuerza por el Estado sera insuficiente. Quien dirige el Estado no solo necesitara de |a fuerza
sino también de la inteligencia. De la unién creadora y dinamica entre fuerza e inteligencia nace lo
que Maquiavelo reconoce como la virtud, |a virtud como exceiencia en la vida.

Maquiavelo escribe E| Principe, dedicado a aquel que en su turmo debera educar con
virtud a las masas de un Estado. No imponrta cuales medios use el principe, puede utlizar algunos
que podrian ser definidos inmorales, con tal de que alcance el fin de hacer madurar la virtud de la
violencia inteligente. Para ello el principe, que debera estar armado, utllizara ias armas del poder

con inteligencia.

Por otro lado, publica los siete libros del Arte de la Guerra de Maquiavelo. En ellos
destaca |la necesidad de ejercitar con inteligencia la violencia tanto en ttempo de paz como en

tiempo de guerra.

e lLa supermaquinaria en contra de las pasiones: Thomas Hobbes
Hobbes, como Maquiavelo mantenian hacia los hombres una |déntica prevencion de
pesimismo. Todos los hombres al fin y al cabo pueden prostituirse, todos tienen un precio. Puede
defender y hacer respetar su honor sélc aquel que conserva ei poder. Menciona que la practica
religiosa se vuelve obsoleta para dominar la realidad en el nuevo orden social. Por otro lado,
Hobbes se percata que un nuevo culto comenza a conquistar la pasién de los hombres, 1a pasion

por la posesion de la propiedad.

Para Hobbes, 1a razéon humana no pasa de ser una compieja funcion mecanica, pasiva
y poco o nada creadora. Al no ser duefio de una razon creativa, el hombre por lo tanto dificiimente
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podra evolucionar, para Hobbes, las pasiones humanas son negativas: los hombres se envidian
fataimente entre si, por esta envidia ambicionan ser mas poderosos que |os otros y es a expensas
de este dominio sobre del otro y de sus bienes, como el hombre obtiene aguella satisfaccion que
le hace sentir que vale la pena vivir [a vida. Al mismo tiempo estos deseos de envidia y ambicién
causan en quien los alimenta un temor generalizado. se teme que lo que se desea hacer a otros

se sufra en came viva.

Envidia, ambicién y terror seran para Hobbes las pnncipales emociones del hombre.
Estas, por tanto, lo obligan a una lucha eritre hombres-lobos, y al prevalecer la fuerza de las
pasiones sobre 1a razon, todo intento consciente o deliberado de evitarla fracasarian ante el deseo
de poseer mas que los otros y aun de controlar las mismas vidas de los demads. La lucha es el

imremediable escenarno de la vida humana.

La unica forma de salvaguardar la supervivencia de los individuos hostiles entre si, es
que el Estado controle sus propiedades, las elimine como motivos y focos de conflicto, los despoje
de autondad y derechos, y asuma un control armado sobre toda la poblacion, con el fin de que
ningun grupo o individuo tenga el minimo poder sobre otros. Sin un poder absoluto sobre sus
proptedades, sin derechos, y sin fuerza armada capaz de competir en contra del Estado, todos los
individuos vueiven a estar en igualdad de condiciones, ya no pueden luchar entre si y el que se

rebele y arremeta en contra de otros, sera aplastado por la termble maquinaria del Estado.

e La violencia no es natural sino historica: Rousseau
En la obra que aparece en 1755, Discurso sobre el ongen y los fundamentos de la
desigualdad entre los hombres, Jean Jacques Rousseau se opone al fatalismo determinista de
Hobbes, y sostiene que la envidia, la ambicién, el odio, la agresividad, son pasiones que han
crecido con la histona pero que no son necesanamente inherentes a la naturaleza del hombre.

El hombre en estado natural es dévil cuando es dependiente. es decir, que al estar
amparado por el sentimiento de piedad de los otros, No puede estar en condiciones de atacar. Mas
tarde, estd emancipado antes de ser robusto: o0 sea que, por ser autosuficiente en medio de la
igualdad natural, no tiene motivos para envidiar, superar o atacar a cualquier otro, aunque se
encuentre en condiciones fisicas para hacerlo. En la antigledad, los hombres naturales no
consideraban la violencia como una injuna que hay que castigar, ni les producia esa necesidad de
vengarse, que hoy se ha vuelto automatica; ante la violencia reaccionaban simplemente con un
sentimiento de piedad. y @s a los pobres, a quienes tradicionaimente en Francia se ies atribuye
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barbarie y violencia, a los que Rousseau, por percibidos vinculados mediante un Jazo natural con

los pnmitivos, les reconoce ta persistencia del sentimiento ptadoso.

Rousseau distingue dos tipos de desigualdades: |a desigualdad natural o fisica por la
diferencia de edades, salud, potencialidades entre los hombres. tanto mentales como corporales, y
la desigualdad moral o politica, que se establece segun los valores impuestos por ios hombres en
la sociedad, y que se da por el consentimiento general y las diferencias por distintos privilegios o
nquezas. Esta desigualdad politica de origen pnmordiaimente histérico, se basa en la violencia
evidente o encubierta que los poderosos imponen y legitimizan en nombre de la ley para proteger

y acrecentar sus propiedades.

« La violencia al servicio de la persona: El marqués de Sade

Ante todo, Sade se identifica con Hobbes y acepta con deleite y conviccion su verdad
suprema: el hombre es el lobo del hombre. y el estado natural de hombre es el de ta lucha de
todos contra todos. Ademas de esta crueldad naturai humana, Sade era consciente de otras
realidades como la soledad de los humanes, ¢c6mo nacemos, crecemaos y monmos en soledad, a
pesar de las aparentes conexiones con tantos otros seres. Soledad que no solamente embarga a
los enfermos trastornados, sino a los hombres en general. En esta soledad vio cémo cada vez
muchos mas hombres se vuelven impotentes ante los poderes manifiestes de los poderosos.
Estos no gozan s6lo de los prnivilegios de la nqueza, sino que, precisamente por ser ricos,
ostentan el supremo poder de controlar a otros, de poder ejercer un mayor dominio, de disfrutar de

esa violencia que solo le es permitida a quien es nco.

Los poderosos ostentan asi el poder y también el monopolio de la crueldad. Raramente
un simple ciudadano puede ejercer en publico la violencia no hay limites, en cambio, st desea
ejerceria a voluntad un poderoso el ambito de esta poderosa fuerza humana, es favorecida y

aceptada.

» La violencia revolucionara sin estado: Bakunin

Como otros anarquistas, consideraba que esta evolucion proletaria no liegaria a ser
jamas revolucionana si no dispusiera del potencial de violencia. Pero si no hay revolucién sin
vioiencia, el uso de esta viclencia obliga al recurso de alguna organizacién, que a la postre podria
centralizarse y convertirse en el instrumento represor del nuevo estado comunista. Las soluciones,
para aplicar una violencia revolucionana gue no estuviese organizada, que no corriese el riesgo de
centralizarse y volverse el instrumento de una violencia comunista opresiva, en realidad,
decididamente son débiles y hasta cierto punto alejadas de la realidad.
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s El mito de la viclencia y |a violencia det mitc: Sorel
Sorel en cierto modo vuelve a Hobbes para quien las pasiones son mas poderosas que
la razén. Los frutos de ia mejor razén nada pueden contra la decadencia occidental. Las pasiones
vitales Sorel las agrupa bajo el término de mito. ; Qué es el mito? No es una simple descripcidon de
un futuro deseable. Desde luego no es una ilusidon. Es la fuerza misma de la ilusion. Es fa
expresion de |la propia voluntad de vencer. La humanidad nunca podra ser racional. Sélo puede
ser salvada de la decadencia, de la muerte en vida, de la depresion vital, del estancamiento y de

la opresion.

El hombre sélo puede moverse por |la fuerza de sus pasiones, de esa energia volitiva y
pujante que se llama misticismo: ese querer creer en 10 que se quiere creer, aunque se crea en
absurdos, con tal que la fuerza del misticismo nos mueva vivos dindmicos, activos. E| mito es
auto-convincente, no est4 sujeto a mas pruebas que |a vida que bnnda. La fuerza del mito no
depende en conclusion de su verdad, porque frecuentemente carece de ella, sino en |a utilidad
que aporta su apasionada fuerza de creencia activa.

Sorel se ve obligado a legitimar el uso exclusivo de la violencia por los proietarnos
tendientes a derrocar al poder imperante. Pero a la hora de formular como debera utilizarse esta
violencia, afirma que el supuesto instrumento infalible que aniquilara el orden impenalista sera Ia
violencia de' la huelga general. Esta huelga sera mitica, irracional, tan inanalizable como

irreducible,

*» John Locke
Ve el estado natural humano no como una inclinacion nnata a la violencia, sino como
el reino de la libertad y de la igualdad, también a diferencia de Tomas Moro no ve la propiedad
privada como la causa de la violencia sino como un derecho natural inallenabie. Para axplicar el
origen del Estado no apela a la guerra de todos contra todos, que obliga a un contrato social para

liberarse de la destruccion fatal que conlleva, sino a la teoria de un derecho natural®’

e El instinto de muerte: Freud
En relacién con el tema de la violencia, a partir de sus observaciones clinicas, Freud
habia descubierto tres tipos de agresividad:
1. La destructividad a la que se recurre en defensa de intereses vitales

27 Guiseppe, Amara. La violencia en /a histona, Editonal Trillas, Meéxico, 1987.
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2. Aquellos actos agresivos que procuran un placer semejante al sexual
3. Un tipo de destructividad desligado de todo propésito sexual que viene a coimar

una auténtica necesidad de omnipotencia.

A estas tres evidencias clinicas les asigné un origen comun en relacién con la energla
instintiva. Y al final de su obra vinculd todo tipo de agresividad con el supuesto instinto de muerte,
que en contradiccidn con el instinto de unién y de vida de Eros caractenzaria la energia psigquica

humana.

L.a energia instintiva humana, indiferenciada en su ongen comun, para Freud tiende a
manifestarse segun dos pnncipios generales; el del erotismo, que apunta a unir y a conservar, y el
de la destruccion. Freud distingue una tendencia general de la vida a regresar al estado de
matena inanimada. Pero mas importante es |la estrecha liga que encuentra Freud entre la energia
del Eros y la del instinto de destruccién: * de su accibn conjunta y antagénica surgen las
manifestactones de la vida™. Casi nunca estos instintos operan en su calidad pura, sino que se
encuentran en distintas gradualidades de algun modo unidas. Ambas energias, naturaimente,
seran grandemente influidas por la realidad histérica ~ que Freud define como cultural.

El cuito por la posesién de |la propiedad, tan propia de una sociedad de capitalismo
acelerado, obliga a los hombres a renunciar al erotismo en favor del desarrollo de la agresividad
de apoderamiento de supuestos bienes. En este deseo de poseer y acumular, fria y
agresivamente, y en la inhibicion sensual y erética consecuente, Freud descubre uno de los
caracteres fundamentales de la especie humana, el caracter que dominé anal-sadico en el cual
prevalece el deseo de poseer cosas inanimadas en detrimento de ia capacidad de amar los seres

vivos, tan peculiar de la caracterologia prenazi y nazista

Siendo una misma energia, pero de tendencias diametralmente opuestas. el
crecimiento de una ocufre a expensas del restnngimiento de la otra: asl, una sociedad gue reprnime
progresivamente la expansion de la energia amorosa y unitiva de Eros, hara que la energia
aumente su caudal altamente explosivo.

Como podemos ver, a lo largo del tiempe han existido personajes importantes en la
historia de! mundo, cada uno en paises distintos ha presenciado la realidad y la vida en forma
particular, lo mas sorprendente es que todos en algun momento han presenciado la violencia del
hombre por el hombre segun el Marqués de Sade, por otro lado, se juzga a la raza humana por
ser sometida de acuerdo a los escritos de Maquiavelo, por ser negativa y envidiosa segun
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Hobbes; Rousseau menciona la desigualdad donunada por gente poderosa que impone Su
voluntad, sin embargo Sorel basandose en el mito menciona como forma de violencia la
decadencia, en cambioc Freud menciona la violencia del ser humano por alguna agresién en el
acto sexual, todos hablan de la violencia como parte fundamental de la vida del hombre, todo
parece indicar que para vivir en armonia necesitamos algun tipo de violencia que despierte
nuestro interés de supervivencia y voluntad. Nos damos cuenta que todo lo mencionado
antenormente forrma parte de la vida de cada persona que a pesar de todo se sigue presentando
de igual forma en las sociedades actuales, un caso especifico es (o que se transmite por
television: formas de vida basadas en textos del sigio pasado y que hoy en dia se han convertido

en historias animadas.

s En la actualidad
La violencia contemporanea es un fendmeno total y constante. La violencia urbana

amedrenta a la casi totalidad de los ciudadanos. el terronsmo, la violencia motivada por conflictos
interpersonales, secuestros, robos y violaciones comienzan a difundirse como una violencia
imprevisible y que es aparentemente inmotivada. De esta viclencia contemporanea, omnipresente,
no se escapan ni los nifos. Las vidas infantiles no son preservadas, ni en tas guerras, n en las
violentas vidas cotidianas de las urbes, ni en los propios hogares y mucho menos en los medios

masivos de comunicacion.

A diano millones de nifos sufren diferentes tipos de violencia. sean ostensibles o
mimetizados y muchas veces a expensas de quienes se convierten en sus enemgos. Sus propios
padres. Tanto las violencias generalizadas, como las violencias transmitidas en ia television,
deshumanizan a los nifos, a menudo los desvitalizan, y a veces los exponen a la muerte. Es
abrumadora la frecuencia con que los nifios tal vez perciben que el fendmeno mas relevante de
nuestra vida es la violencia. Si ya es tan comun ver por todos los medios violencia, sin saber que
estamos introductendo al mundo un nIfo que nace, se desarrolia y muere dentro de un mundo

violento®®

Aun no se difunde la conviccion de que la responsabilidad de toda violencia es general
Tanto en los grandes centros de bienestar econémico como en los hacinamientos de gente pobre,
pese al temor compartido, existe cierta tolerancia ante la violencia. Pero esta adaptacidn a un
medio violento, lamentablemente se ha salido de nuestras manos y desafortunadamente no se

2 Op Cit. Marcovich Jaime, Pp. 146




basa en la solidaridad y mucha menos en el amor, y en cambio se ha incrementado la destruccion

y la paranoia universal.

Es alarmante saber que en muy pocos aflos empero, el miedo de los fébicos, la
desconfianza de los paranoides, las visiones aterradas de los alucinados, se han generalizado, en
sindrome de sufrimiento, pérdida de toda fe y pavor, tomando en cuenta que es parte de nuestra

vida real,

Desgraciadamente los niflos que crecen impelidos por el caudal de la vida, pronto se
encuentran sitiados en un medio adverso. Testigos de este rechazo, no sélo pierden la fe en que
puedan sobrevivir a expensas del desarrollo de las propias fuerzas vitales. Tentados y
condenados a someterse al proceso de adaptacion al medio antthumano y desvitalizado, los nifios
a semejanza de los adultos temen percibirse cuales simples cnaturas humanas o siquiera
vivientes. El temor a la temblorosa y pulsatil vulnerabilidad de |a vida no automatizada, o a la vida
desligada del poder de dominio y control sabre seres y cosas, cobliga a niflos y adultos a hurry a

renunciar de si mismos.

Los nifios crecen, en consecuencia, con la conviccion de que no habra manera de
sobrevivir que no sea como superhombres o como algo mas que simplemente humanos. En su
realidad prevén que sera imprescindible intercalar en sus cuerpos dispositivos cibernéticos y
electrénicos. Los nifios son involucrados plenamente al sistema de produccién y consumo
acelerados e incontenibles. Los juguetes son modelados a semejanza de los anrtefactos de la alta
tecnologia y de una industria que si no es bélica es de todos modos deshumanizada.

La educacién pretende alcanzar una eficiencia fundamentalmente tecnoldgica. ya que
se aspira a la formacion de un nuevo tipo de hombre: un autdmata eficiente que actua en lugar del
hombre gue ya no encama. Por eso se sacrifica la sensibihdad natural y emocional en aras de |a
eficacia manipulativa. Por otro lado, es importante mencionaria como institucion, ya que de ésta
depende el desarrollo verbal, intelectual y social del nifio, pero desafortunadamente en nuestro
pais el nivel académico presenta muchas deficiencias, porque no se toma en cuenta las
necesidades psicologicas y sociales del niio, en cambio, se dejan manejar por los ideales

sindicales y gubernamentales.

Por otro lado, es importante mencionar que a principios del sigio, Londres, con cinco
millones de habitantes, era la capital mas poblada del mundo. Hoy, por lo menos 25 ciudades

igualan o superan a aquella poblaciéon. En un mundo en plena crisis_econdmi las urbes en los
T
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palses en vias de desarrolio habran de proporcionar pane de los empieos que en los préoximos 16
afos se requiere dar a 560 millones de personas. Mientras que las ciudades de los paises
industrializados deberan aportar la cuota de empleos urbanos a 90 millones que son solicitados

en la actualidad.

El ruido de los automoéviles — cuyo numero en muchas metropolis, ha aumentado hasta
mas de 200 veces -, el ruido industnal, el rumor de los medios de comunicacion y el del trajinar
humano condicionan al cerebro a la vibracidn expectante por lo imprevisible. Los aparatos
televisivos, mas de dcs por cada familia multiplican las formas de la violencia que aguarda en
cualquier hora y lugar, porque, pese a la aglomeracién y confluencia de las personas, no existen
sitios mas aislados y vulnerables que los habitaculos urbanos. Millares de seres transitan ignaros
o indiferentes, a escasos metros donde se consuma uno de tantos crimenes cotidianos.

En centros donde es inevitable sobrevivir por el trabajo sistematizado y la
imprescindible especializacion profesional crece el repudio feroz a las complejidades de la
economia modema y a la sofisticacion de |la alta tecnologia. Donde la propaganda sacraliza al
habil que astuta y estratégicamente sabe galvanizar fortunas, se expande ia loteria cnminal de

aquellos que se ennquecen al azar, en pocos momentos y a mano armada.

Aunado a lo anterior, la elevada cnminahdad es la consecuencia extremada de la
implacable competencia de todos contra todos como estilo de vida imperante. La imposicion de la
pena de muerte, es el reflejo interior de la determinacidon de utilizar 1a violencia exterminadora, por
no poder resolver mas que con la fuerza y el terror los problemas politicos y sociales tanto intemos
como externos. La drogadiccion incrementa la natural tendencia a la violencia. pero también
fomenta subrepticiamente una atmoésfera urbana de pasmo y horror velado; de constante e
indefinible inseguridad; de abundancia que no contiene ni extingue el dilatado vacio de calma que
parece anticipar una inevitable inminente preciptacién veruginosa; de una vida que deja de ser
natural para ser expenmentada, sin sentido y sin otra meta que la huida, aungue no se sepa ni
cuando ni donde escapar, si es que no se huye inadvertidamente a cada instante de una realidad
que abruma por su competitiva exhibicién de sofisticacién, potencia y dispendio®.

Semejante enajenacion se da en una poblacién que vive de un modo nimitable de
existencia comunista y tecnologica; puesto que el resto del mundo carece de suficientes nquezas
para sostener a una sociedad verdaderamente moderna. Pero si tal crisis humana se expande en

# Guiseppe, Amara, Como acercarse a ... .a violencia, Consejo Nacional para ia Cultura y
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la plenitud de la abundancia industrial, que devora gran pare de |la energia del mundo y pervierte
el equilibno ecoldgico, la resistencia mental y fisica sera puesta a una mas dificil prueba en ef
transito hacia la sociedad pos-industrial de alta tecnoiogia, que puede acentuar ia crisis de |a clase
media y aumentar consecuentemente el miedo, la inseguridad y la desconfianza generalizada.

La desesperacion generalizada de las urbes cuimina en la minoria terrorista que pasma
y paralza con su exhibicionismo cruel. El descomunal poder del Estado sacralizado, incta a |la
megalomania magnicida o genocida de! fanatismo terrorista. El poder constante y total de las
instituciones, la despiadada soledad y dureza de las ciudades, instiga a los solitanos y opnmidos a
demostrar que el Estado del poder infinito es vuinerable y tiene pies de barro. La punta de la
sombra del gran Estado termina por incidir con la minuscula pero virulenta sombra de la

prepotencia violenta de |la humanidad.

En este estudio se adopta como marco teénco, la teoria de Noyes® que define la
wviolencia como ‘ia impuiswidad profundamente arraigada o el modo de la personalidad para
reaccionar de una manera definitivamente enérgica’. Para este mismo autor, el término implica no
solo voluntad de poder ( lo que otras escuelas denominan orientacién positiva del instinto
agresivo), sino hostilidad y ataque (onentacion negativa del impulso.) Estas tendencias que no son
necesanamente expresadas de forma evidente, se onginan como respuesta a la frustracién,
estimulo imitante considerado por todos como un compafiero habitual de la vida diana, que se
convierte en estimulo generador de conducta agresiva, de acuerdo a la exégesis y valoracion que
el individuo otorgue al factor de frustracion, del resultado de este enfoque subjetivo, obtendremos
una respuesta (agresion) que brotara en forma natural y que estara matizada con onentacidn

positiva o negativa.

Considero que |a teoria de Noyes tiene un contenido muy profundo ya que €l no cuipa
a la viclencia como un fenémeno ya sea innato o adquindo del ser humano siNo que él menciona
que la violencia es como la personalidad misma del individuo y su reaccion ante cualquier
problema que le moieste sera completamente enérgica, pero esta reaccibn se debera a la
frustracion de la vida drana del individuo. Esta frustracion se convertiria en un estimulo agresivo

que brotara de forma completamente natural y dara un giro de acuerdo a ia orientacion.

Pues bien, son evidentes los diferentes tipos de violencia que ei hombre ha ido

observando a lo largo de la historia, hemos visto como |a viclencia forma parte de la vida del ser
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humano y como tal, surge como un fenémeno social existente que rebeia diversos aspectos e
interrogantes en diferentes estudios, estos estudios han intentado dar respuestas al concepto
violencia y la importancia que tiene en la vida social del ser humano, no obstante astas respuestas
difieren segun el punto de wista defendido por el investigador Partiendo de lo anterior vy
considerando los puntos de vista de los diferentes autores hemos definido el concepto de violencia
como el estimulo innato o adquirido del ser humano que se presenta en tres actos: Fisicos
(violencia contra personas o propliedades), mentales (violencia psicolégica o emocional), verbales
(agresiones mediante el lenguaje) mismos que pueden ser ejercidos de una manera negativa o
positiva dependiendo de |a onentacién. Sin embargo, para que un acto sea violento ei sujeto debe
de considerarlo como tal, y esto solo dependerd del entorno y de la situacion que se le presente.

En la actualidad la violencia se presenta en diferentes formas. por nombrar algunas
tenemos: la violencia urbana, la desigualdad econdmica, la debilidad de ia cultura ciudadana, la
precanedad del sistema de justicia y la apancion de los delincuentes, provocan en la poblacién
angustia y miedo, ya que los mismos sujetos utilizan la violencia como medio para conseguir un
fin determinado. No se puede explicar la violencia actual como algo heredado y mucho menos
aprendido, son s6lo circunstancias que genera el mismo hombre. y que éste recurre a 1a violencia
como una forma de supervivencia en la sociedad o como el unico camino para demostrar la
supenondad ante los demas Dentro de los elementos que pueden Incidir en la ocurrencia cada

vez mas frecuente de conductas violentas se encuentra la television.

Dentro de los medios de comunicacion, la television es el mas accesible, ya que esta
presente en la mayor parte de los hogares y no se requiere de habilidades muy compiejas para
recibr la informacion. Segun datos de la UNESCO, Aménca Latina muestra un aumento en la
oferta de canales de televisidn disponibles, y también un aumento de televisores en los hogares,
desafortunadamente este facil accesc propicia en el espectador procesos de imitacion, de
sensibilizacion, identificacion y miedo, a partir de 1as cuales |la persona modifica o adquiere nuevos
patrones de comportamiento que tienden a ser mas agresivas a medida que el individuo se
expone a este tipo de escenas, este foco de agresividad, como todos los demas, debe ser

controlado para asi mediar sus posibles consecuencias.

La violencia en la televisién y sus efectos sobre las actitudes de las personas han sido
tema de diversas investigaciones que buscan establecer si hay alguna relacién entre estos dos
elementos y su naturaleza, existen investigaciones que tratan de determinar el grado de influencia
que tiene la television en los niflos y descubnr la naturaleza de estas. Otra investigacion realizada
en 1996 fue la de Patricio Uribe, Angélica Schoenfeldt, Susana Benavides y Patricia Mufioz, elios
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hacen un estudio transversal de television y aprendizaje escolar, los resuitados no encontraron
una asociacion significativa; otro estudio fue el de Francisco Fermnandez el cual realizd una
investigacion, en el que examino la relacidn entre la exposicidn a la television como la percepcion
valorativa de la violencia entre las clases sociales.

Algunos estudios basan sus investigaciones en los siguientes elementos: en la relacion
entre actitudes, comportamiento, entorno social, violencia y television. La contradiccion entre los
resultados de los estudios realizados para evaluar el efecto de ta violencia en television sobre el
comporamiento de los televidentes, nos lleva a pensar que la conducta humana es lo bastante
compieja como para pretender explicarla a partir de un solo elemento {la violencia) y pretenden
culpar a la televisién de los comportamientos agresivos de las personas, olvidande que también
existen en la pantalla relaciones interpersonales en las cuales se dan contactos amables,
empaticos, solidarios y no viclentos, sin embargo tampoco han logrado resultados concluyentes.
Hecha esta aclaracién, podemos decir que en esta investigacion no se pretende conocer la
agresion de ia conducta humana en relacion con la television, lo que reaimente nos interesa es la
dimensién persuasiva de los contenidos y la forma de exponerios por medio de los impactos de
violencia que se presentan en las caricaturas del canal cinco.
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CAPITULO 2. LA VIOLENCIA EN LOS MEDIOS
2.1 LOS MEDIOS

Aun se discute sy origen, para algunos, nace cuando el hombre empieza a vivir en
comunidad. Para otros se inicia s6lo a partir de la invencién de la imprenta y de sus posibilidades
de reproducir la informacién, io que si queda claro es que se basa en la profunda necesidad que
tiene el hombre de informar y ser informado.

El ongen de los medios masivos de comunicacion en México, se remonta a pocos aos
después de conciuida la revolucion, por lo que México se disponia a realizar la reconstruccion
nacional, a partir de 1920, sin que por ello huberan desaparecido ias presiones internas que
significaban para el Estado las grandes movilizaciones campesinas y obreras durante los
mandatos de Obregén y Catles. a esto se afiadian las pugnas de los grupos politicos y militares
dentro del aparato burocratico.

Tanto empresas prnvadas como el gobiemo han mostrado siempre empefic por contar,
para sus fines, con el apoyo de los medios para crear un mercado interno y asegurar el consumo
y adoctnnar politicamente a las masas. A la prensa nacional. que de doctninana pasé en esta
etapa a comercial, vinieron a sumarse el cine y, posteniormente la radio y la television.

En 1823 se cerro en México la etapa deil cine mudo y se inicio el cine comercial y hacia
1940 se introdujeron los primeros noticieros cinematograficos de contenido comercial. De todos
estos medios, la radio, que en México aparecié en 1921 es la que conocidé un desarrolio mas
notono, sobre todo a partr de 1923, afo en que el goblerno autorizé por pnmera vez las
transmisiones radiofénicas. Asi poco a poco fuercn apareciendo estacionas tanto de tipo particuiar

como estatal que atraparon al publico por ser un gran invento.

Todo esto durd hasta que aparecid la television en el ambito comercial; en Estados
Unidos fue en 1938, en México sus primeras transmisiones fueron en 1950, a partir de entonces
inicié otra etapa del desarrollo de los medios en nuestro pais.

La prensa actual tiene publicaciones que han venido a abnr una nueva brecha en el
penodismo nacional en un intento por constituirse en portavoces de la sociedad civil. A estas
alturas es ewvidente el desarrolio cuantitativo y técnico de los medios en México; la calidad de su
programacion, por el contrario sigue siendo cuestionada por comunicélogos y expertos en la
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materia. Por lo tanto, se les ha denominado de multipies maneras, para resaltar su importancia:
pionero del progreso, cuarto poder del estado, predicador de los derechos humanos y defensor de
las democracias, gran critico de los tiranos, medio eficaz para onentar a !a opinién publica hacia
un orden racional, progresista y hasta patriotico, poder soberano, preservador de libertad de
expresion, etc. Asi como también medio de informacion correcto, respetuoso, justo y oportung™'.

2.1.1 FUNCIONES

a) Funcién modermnizadora y progresista. Presenta dia con dia los utimos adelantos
cientificos y cuiturales, captando sobre la marcha el avance de la humanidad y haciéndolo
deseable para los ciudadanos. La publicidad ensefla a vivir mejor. Estimula las expectativas. la
produccién, la competencia y el consumo, es decir, son los voceros del progreso.

by Funcién universalista. Dan ongen a |la pnmera civiizacion verdaderamente
mundial. Constituyen la bacse del lenguaje. de un estilo y de un comportarmiento en comun.

c) Funcién democratica. Aqui reside su papel mas trascendente. Al educar, informar,
cultivar, crean la posibilidad de que el ciudadano participe vy elja esclarecidamente, sentando asi
dia a dia las bases de la democracia. A ésta también la defienden contra las arbitrariedades
burocraticas y las tendencias totatitanas del poder politico®?

2.1.2 CLASIFICACION

Por otro lado, Mattelart, Echeverria y Castillo® proponen una interesante clasificacion

de los medios de comunicacion de masas

a) Los medios de ia libertad.

Uno de los aspectos singulares de los modermos medios de alcance masivo es que, al
mismo tiempo que actuan, se explican a si mismos. La maquina, la democracia o la banca tienen
que recurrir 3 agentes exteriores para su glonficacion: se presentan hablando el lenguaje burdo de
los hechos. Y como los medios modernos llegan dando explicaciones. se bnndan interpretando a
las masas, es necesano entonces indagar pnmero qué nos dicen los medios de si MISMos, pues
en la medida en que su palabra, su autopropuesta y autojustificacion no deje de ser masivamente
aceptada, tampoco, con atencién mas reflexiva, dejara de despertar sospechas.

3" Baena, Paz, Guillermina, Géneros periodisticos informativgs. Editonal Pax México, 1993.
32 gcheverria R, Castilio F, Mattelat A, Igeclogia y medios de comumicacidén, Editonal
Amorrirtu, Buenos Aires, Argentina, 1974.

3* Op Cit, Echeverria R, Castillo F, Mattelart A, Pp 96




En las sociedades encuadradas actualmente en el sistema capitalista mundial
podemos esclarecer con relativa facilidad, y sin necesitar recortes o grabaciones, esa palabra de
autojustificacion.

b) Medios de difusién de la cultura

Recogen en sus fuentes las mejores expresiones de la cultura humana, antigua y
actual, y la ponen en disposicion de grandes masas populares que antes no tenian acceso a ella,
elevando asi incesantemente el nivel de cultura de esas masas.

¢c) Medios informativos

Los medios de informacion existen gracias a la necesidad del impuiso expresivo dei
lenguaje, en manifestaciones que han evolucionando de manera diferente:

1. La mpnemoénica ( de memoria) a través de objetos reaies que eran eqguivalentes a
datos o mensaje; por ejemplo, las cuerdas con nudos de los chinos, usadas para conmemorar
acontecimientos felices, para transmitir 6rdenes, como instrumento de calculo o para guardar los
recuerdos de los muertos.

2. La pictérica, a través de la reproduccién de los objetos; por ejemplo, las pinturas
rupestres.

3. Laideogréafica, através de |a representacién de simbolos picténcos asociados con
objeto e ideas, por ejemplo, la escritura jeroglifica de los egipcios.

4. La fonética, a través de signos que representan sonidos y cuya cuiminacion es el
alfabeto, como un codigo para comunicarse™.

Prensa, radio y televisidn son los medios en que se desarrolla la informacion. Entre los
tres existen diferencias esenciales que convienen resaltar: mientras la prensa es mar.ejada por
empresas susceptibles de propledad, la radio y la television estan sujetas a concesiones debido a
que el espacio aéreo en que se difunden es propiedad de 1a nacion.

« E| goblemo determina el juego econdémico y politico de los medios electrénicos. La
amplitud y formas que la libertad de expresion aicanza en prensa, radio y televisién
depende significativamente de esta pnmera condicién esencial.

» La radio y la television pueden o no incluir informacion periodistica en su programacion
(musical, deportiva, teatral, etcétera) mientras que la prensa tiene como unica oferta y

3 Op Cit. Echeverria R, Castillo F, Mattelart A : —
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razon de ser la informacion. Bueno o malo, cierto o falso, comercializado o no, el
periodismo es el pnncipal articulo de la prensa escrita.

* La prensa, la radio y la televisidn no tiene arbitrio sobre los mensajes que producen, su
destinatario es relativamente pasivo y siempre estd sujeto 3 escuchar y ver informacion
que le proporcionan los mismos medios y que frecuentemente se le dosifica con anuncios
comerciales

e Por el contrano, el lector de penddicos y revistas es un receptor activo: elige y compra la
publicacién que quiere, selecciona los textos que juzga de interés (incluidos los anuncios
publicitanas) y determina el momento de la lectura®.

d) Medios educativos

Por su intermedio llegan al pueblo los valores de la civiizacion, los principios morales y
las normas de conducta en que ella se sustenta. Son los formadores del ciudadano responsabile
alejado de las aulas, quien encuentra en los medios los modelos ejemplares de la conducta a

seguir en diversos planos y momentos de la vida.

@) Medios fiscalizadores

Constituyen la vigilancia implacabte de la actuacidén de los poderes publicos y de la
administracion dei bien comun, denunciando abusos y escandalos. Complementan su funcidn
educativa mediante esta fiscalizacion, pues denuncian 1as instituciones, conductas y fendmenos
antisociales y disgregados, de modo que la apancién destacada en sus paginas, en sus ondas,
puede constituir el mas ejemplar de los castigos.

f) Medios recreativos
El deporte, el humor, la comedia, el folietin, la musica ligera, los hechos menudos de la
vida cotidiana alivian las tensiones y provocan descanso en el esparcimiento.

g) Medios de opinion

Gracias a su diversidad, abarcan el campo de 1as opiniones y las aspiraciones de ios
ciudadanos, quienes les prestan atencidon y los favorecen en la medida y con la amplitud con que
los medios expresan esas opiniones y aspiraciones. En el sistema competitivo, el diano de mayor
tiraje y el canal con mas televidentes son aquellos que mejor reconocen los gustos y las opiniones

de la mayoria.

3 Lefero, Vicente y Marin, Carlos, Manual de perigdismo, Editorial Tratados y manuales

Grijaibo, México, 1986.
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2.2 LA FRACTURA DE LA RADIO

La radicdifusién en México surgid ciertamente en un periodo conflictivo; en una época
de cnsis econémica y de inestabilidad politica. Acerca del ongen de Ia radiodifusién en México, se

presenta a continuacién un plantearmiento centrai:

El pnmer factor que hizo posible la existencia de |a radiodifusion privada en México fue,
ia garantia misma de la existencia de |la propiedad privada consagrada en la constituciéon de 1917,
pero fundamentaimente |o fue la defensa ce.osa y decidida que el Estado posrevolucionano hizo
siempre de este derecho. En la medida en que el contemido explicito del proyecto politico del
Estado no era el de transformar radicalmente la estructura social y econdémica del pais sino
modernitzaria a través de la limitacion de !as capas tradicionalmente privilegiados y de impuiso al
desarrolio de nuevos propietanos. Aqueilos particulares que se interesaron en la radiodifusién
tuvieron las garantias necesanas para invertir en ella. Y si bien en los pnmeros afios de la década
de los veinte las condiciones de inestabilidad politica en que vivia el pais y el rechazo del gobiemo
de Obregon a otorgar concesiones a extranjeros para gue incidieran en esta actividad impidiendo
que se dingieran a ella grandes capitales (onginando con esto un escaso crecmiento de la
misma), en el gobierno de Calles y durante los regimenes del maximato, se establecieron las
bases de confianza para que |a radiodifusidn comenzara a desarroliarse plenamente como una

industna fuerte.

Ademas en este Uitimo periodo se estableci6 la alianza entre el capital impenahsta y el
nacional que permitié el desarrollo de la industna de la radiodifusidn y resolvié el problema
generado por el refendo impedimento legal con que se enfrentaba el capital imperialista para

Incidir en la radiodifusion mexicana®®

La creacion y desarrolio de los medios a sido dificil en México y a lo largo de los afos
ha ido adquinendo un valor importante en la sociedad mexicana, la Radio, el cine y la televisién
han terudo un auge /mpresionante, en la actualidad la mayoria de los mexicanos tienes acceso a
estos y cuentan con un mercado muy amplio, ya que van dirigidos a todos los publicos. Uno de los
medios mas accesible es la Radio ya que todos tenemos acceso a ella, hasta los sectores mas

humildes tiene en su poder una pequefa grabadora.

3 Mejia, Pneto, Jorge, histone de la radio y lg Television en Mexico, Editorial Asociados,

México 1972,
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Desde la perspectiva de la funcién que cumplen los medios en el devenir de las
sociedades modernas, todos convenimos en que es fundamental profundizar en la relacidon entre
medios y violencia. Es un hecho que no soélo fa violencia fisica y verbal pasa por ellos sino que
también percibimos cada vez mas sus grados y variedades extremas. En la teievisidn se repiten
hasta dos veces las imagenes, nos informan y nos llevan al fugar del cnmen, pues en la Radio
sucede algo similar, sin embargo nosotros mismos somos creadores y disefadores de la historia
presentada, la imagen supuesta se impone a la realidad, las palabras altisonantes se manifiestan
y convertimos el hecho en una realidad cadtica”. La realidad es una imagen aprehendida sin
nuestros 0jos, la radio se /mprime en letras, imagenes y sonidos en movimiento que mientras se

cuenta se comprende y se imagina en forma distinta.
2.3 LA IMPRESION DE LA PRENSA

El gran suceso histérico y los acontecimientos politicos de Espafa influyeron en el
desenvolvimiento de la prensa en Meéxico. Las cortes reunidas en Cadiz, al proclamar la
Constitucion de 1812, decretaron la libertad de imprenta. y en México. donde se seguia con tanta
avidez el turbulento hervir de las pasiones de la madre patna, se aproveché aquella franquicia
para dar salida al sentimiento patridtico a favor de los insurgentes, que habia vivido oculto por

temor al castigo.

Entonces nacid el pnmer periddico con ideas nuevas, que disimuladamente hizo
campafa a favor de la revolucion. Fue EL JUGUETILLO de Don Carlos Maria por otro lado,
Bustamante, Fernando Lizardi sacéd el famoso PENSADOR MEXICANO después se publicaron

otros mas®.

A pesar de gue han pasado tantos afos la prensa ha jugado un papel muy importante
en la sociedad mexicana, pero como hemos visto lo que importa en la actualidad es el vender y
ganar dinero por estos medios de comunicacién, en el caso especifico hablemos un poco de la
prensa sensacionalista tomada como una etapa necesana en el procesc de comunicacion cultural.
— afirman que todo proceso de comunicacion es sensacionalista, pues trabaja fundamentaimente
con sensaciones tanto fisicas (sensoriales) como psiquicas. Ademas, la primera etapa del proceso
comunicativo. es el esfuerzo para ofrecer o provocar sensaciones que activen determinados

mecanismos de comportamiento para aceptar, absorber y dar respuesta al mensaje.

i www angelfire.com mx
* Torres, Teodoro, Pengdismo. Editorial Botas, México, 1937.
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En toda la prensa existe un proceso de lo sensacional; pues la técnica del titulo que
llama la atencion, resumida y enfaticamente, para referirse a un concepto mas amplio, no deja de
ser un recurso sensacionalista. De hecho, aquellos que subestimen la influencia de lo sensacional
como factor potencializador de !a violencia, se olvidan de la importancia fundamental que los
estimulos ejercen en el comportamiento humano. En realidad utilizan los mismos argumentos de
los que buscan minimizar los efectos profundamente negativos de la pomografia.

Debemos admitir que dentro del ambiente afrodisiaco de nuestro tiempo, los individuos
se sienten con frecuencia insatisfechos en el terreno sexual. Hay un claro desequilibno entre el
grado de madurez bioldgica y el grado de madurez psicoldgica. De aqui el excesivo, el morboso
interés en jovenes y adultos, por las cosas del sexo, y la insatisfaccion en la actividad sexual con
la consiguiente busqueda de sensaciones nuevas. Estas ias podemos notar en multiples revistas
pormograficas para hombres y mujeres, lamentablemente también se puede ver en periddicos un
caso especifico “La prensa” y el “ovaciones” vespertino. Los espectacuios igual que la prensa
para interesar han de adaptarse a lo que se les exige, y sacar provecho ail reproducir e interpretar
fa realidad. E! estimulo va penetrando cada vez mas en los espectadores y lectores, y todos ellos,
a su vez, van pidiendo mas, porque el umbral de la sensibilidad se eleve. Estamos en un circulo
vicioso: estimulos e inmunizacion; nuevo estimulo, mds inmunizacion y mas sutil busqueda de
emociones®®.

Sin embargo, a pesar de todo lo anterior también tienen sus restncciones como lo
menciona Bonilia Vélez*°,

+ La censura. Presiones ejercidas en forma directa para prohibir la difusién de
clertos temas © programas que suelen resultar ‘incémodos™ a los intereses de quienes la
practican, sean gremios de la produccion, agrupaciones partidistas, instituciones de gobiermo o
particuiares con poder de decision, o, en su defecto, de intimidacion.

+ La seleccion de los hechos- noticias. Es decir, de aquellos que es noticia y de lo
que no lo es. De lo que importa a la sociedad y de lo que no. En esta linea “Sera noticia lo que
afecte y se refiera a la estructura econémica y al movimiento politico que son reconocidos por el
orden establecido”. Lo que se salga del marco de estos intereses pasa a segundo piano,
generalmente ignorados por los medios de comunicacion.

« El uso de modelos y patrones para confeccionar lo noticioso. Esto se refiere a
los sistemas utilizados para estructurar las noticias en cuanto a la elaboracién de una cronaiogia
de los hechos, una puesta en escena de los elementos que son parte de estos, un lenguaje para
designarios, asi como en la consecucion de las fuentes que legitiman los acontecimientos

¥ zuanazzi, G, La escalada_del erotismo, Ediciones Palabra, Madrid, 1972.
“° Bonilla, Vélez, Jorge, Violencia, Medios y Comunicacidn, Editonal Trillas, México, 1995.
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convertidos en noticias. Sistemas de confeccién que no obedecen a simpies caprichos por parte
de los productores de los mensajes, sino que su légica se inserta en algo mas global aun en los
procesos de desarrollo industnal de los medios- con sSus nuevos alcances y novedosas
Incorporaciones para dar cuenta de lo social — y en los entramados “idectégicos funcionales a
determinadas fuerzas y relaciones sociales. Todo io cual perfila al interior de las estructuras

noticiosas ciertos patrones en lugar de otros, unos modelos en contraposicién a otros®.

Pero obviamente estas restricciones son utilizadas en casos especificos como politica,
economia, sucesos intemacionales, pobreza, marginacibn y muchos mas problemas sociales que
hay en la actualidad, debido a que al Gobiemo le interesa que |a gente no piense, que no juzgue y

no exija algo que por derecho ie corresponde.
2.4. LA TELEVISION: EL SUENO DEL BIEN Y DEL. MAL

Los pnmeros pasos de la television en México en su etapa expenmental se remontan al
afio de 1934. Un joven estudiante de 17 afios del instituto Politécrnico Nacional, realiza
experimentos con un sistema de television de circuito cerrado. Durante varios anos. el Ingeniero
Guillermo Gonzalez Camarena trabaja con el equipo que &l mismo a construido, hasta que, en
1939, cuando ia television en blanco y negro ya funciona en algunos paises, impacta al mundo al
inventar la televisidn a color, gracias a su Sistema Tricrimatico Secuencial de Campos.

El Ingeniero Gonzalez Camarena obtiene la patente en México y en Estados Unidos y
su invento se utliza con fines cientificos. En 1951 transmite desde la Escuela de Medicina
lecciones de anatomia. En la actualidad este invento se utiliza en la Agencta Nacional para e!

Estudio del Espacio Extenor, pues sus equipos cuentan con el sistema tncromatico.

La prnmera transmision en blanco y negro en México, se lleva a cabo del 19 de agostc
de 1946, desde el cuarto de bafo de la casa numero 74 de |a calle de Havre, en la capital del pais
lugar de residencia del ingentero Guillermo Gonzalez Camarena, fue tal el éxito, que el 7 de
septiembre de ese ailo, a las 20:30 horas se inaugura oficiaimente ia pnmera estacion
expenmental de televisién en Iberoaménca; la XEIGC. Esta emisora transmite los sabados,
durante dos aftos un programa artistico y de entrevistas.

En septiembre de 1948, inician transmisiones dianas desde el Palacio de mineria de la
“Primera Exposicion Objetiva Presidencial”. Miles de personas son testigos gracias a los aparatos
receptores instalados en vanos centros comerciales. Por todos estos hechos se ke cohoce al
Ingeniero Gonzalez Camarena como el Padre de la television mexicana.
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2.4.1 FUNCIONES

Por otro lado, televisidn al igual que en los otros medios de difusién, tiene sus
funciones especificas que son: entretener, informar, onentar e instruir

- Entretenimiento. Se le asigndé esta funcién al medio, con el objetivo de
proporcionar diversion y distraccion al espectador.

+ Informacién. Es la funcidn que tiene como objetivo la recopilacion de informacidén
para convertirla en mensajes que seran difundidos en forma veraz y objetiva, a la vez de dar
informacién de tipo politico, econémico, cultural, deportivo, etcétera.

- Orientacién. Los programas que realizan esta funcién son principalmente los que
exponen opimones, interpretaciones, actitudes y juicios sobre acontecimientos o hechos de

cualquier naturaleza.
« Instrucciér.. Se callfica dentro de esta funcién a los programas cuyo objetivo es

impartir de manera sistematica una asignatura, independientemente de que forme o no parte de

un curso formal de estudios**

2.4.2 CLASIFICACION

« TELEVISION ESTATAL

El Estado considera a |la radiodifusion como patnmonio de ta nacion y crea empresas
que la organicen, administren y controlen. Sus ingresos provienen de un subsidio y/o de vanas
cuotas cobradas ai publico.

«  TELEVISION COMO INSTITUCION COMUNAL DE DERECHO PUBLICO

En este caso. ia television depende de uno o vanos organismos oficiales, y éstos estan
obligados a explorar ia televisién segun normas estnictas de interés publico

» TELEVISION COMO EMPRESA ESTATAL DECLARADA

La television es una forma de derecho propio del Estado, y estAd winculada

directamente a ia administracion publica. o bien forma un departamento especial para tal fin*2,

«  TELEVISION EDUCATIVA
La televisibn educativa, es decir, la idea de una escoianzacion a través de la television

nacié en pnncipio como una solucién de emergencia atraves de la cual, las autondades escolares

*' Et. Al. Alvarez, Barajas, Enrique, Ciencias de la_Comumicagion. Editonal UNAM, Edicion
Cultural, México, 1976.
42 Op Cit. Alvarez Barajas Enrique




podian programar mas faciimente la extension de la ensedanza. Se trataba de los paises mas
afectados por las consecuencias de la Il Guerra Mundial, o sea, por la destruccién de muchas
construcciones escolares y por la dispersion de las plantilas de educadores, por lo tanto la
television educativa comenzé siendo una fiel copia del sistema convencional, evitando cualquier

onginalidad propia de! nuevo medic de comunicacion.

En una primera confrontacion de experiencias de los organismos de television que
tenian a su cargo emisiones escolares, que tuvo lugar en Roma en 1961, bajo los auspicios de la
UER, se confirmé la impresién de gue Ia tetevision no ofrecia resultados muy distintos a los
obtenidos por la escuela tradicional. No se advirtié ningun progreso contundente. Solamente en
aquellos ambitos donde no existian modelos tradicionales, como es el de la alfabetizaciéon de
adultos, se habian logrado resultados mas notonos, al poderse utilizar técnicas mas audaces y

métodos mas nuevos.

En términos generales, las emisiones de la televisibn educativa pueden ser
complementaras o sustitutivas de la escuela. Las pnmeras son aquellas que tienden a amphar la
propia actividad escolar, complementando [as clases y las matenas que se reciben en |la escuela
Su articulacién presenta diversas dificultades, por una parte, la seleccidon de los maestros, por
otra. las materias elegidas y finaimente la hora de emtsién.

Las posibilidades que en los paises afroasiaticos y latinoamencanos pueden bnndar
todavia esas emisiones son hoy ilimitadas. Sin embarg6 existe un acuerdo entre la india y la
NASA para la utiizacién de un satélte (proyecto SITE) con fines educativos, se pens6 que llevara

a 5000 pueblos de esa nacidn la posibilidad de su escolarizacién.*?

El problema estnba en la limitacidn de medios econémicos con que tropiezan estas
socliedades para utilizar eficazmente 1a television. No es tarea facil descnbir la estructura de un
centro de produccion de programas de televisién. Sin embargo, se procura ofrecer una

panoramica general que permita una vision adecuada de sus principales sectores de trabajo*

» TELEVISION PRIVADA
También conocida (en la mayoria de los casos) como teievisibn comercial, percibe
dinero de la venta de su tilempo a publicistas y/o comerciantes. Al no percibir dinero alguno dei

“? www.intec.edu.do.com.mx
““ Pineda, Vazquez, S, follelo sobre Televisién Educativa, Unidad profesional
Interdiscipiinaria de ingenieria y Ciencias Sociales y Administrativas, [PN. México, 1886.
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Estado, sino al contrario, pagar impuestos, vende su tiempo a las agencias de publicidad. Las
agencias venden ese tiempo y la emisidn misma a los diferentes clientes que soliciten el servicio.

En este caso el Estado otorga concesiones de explotacion y legisia de acuerdo con ese
propésito, pues reconoce como patrimonio de la nacion a tal medio electrénico. El pnmer canal
comercial de México y América Latina se inaugura el 31 de agosto de 1950, un dia después. &i 1
de septiembre, se transmite el pnmer programa, con la lectura del IV informe del Gobierno del
Presidente de México, Lic. Miguel Aleman Valdés, a través de la sefial de la XHDF-TV Television
Mexicana S.A. Canal 4 de ia Familia O'Farril. En ese affio la XETV Canal 6 de Tijuana, Baja
California, y la XEQ TV Canal 9 (actualmente con las siglas XHTM Canal 10), en Altzomoni,

Estado de México, tambien inicia sus transmisiones.

El 1 de octubre de 1951 es inaugurada la XEW-TV, propiedad de la familia Azcarraga,
la cual transmite de desde el parque Delata (actualmente del Seguro Social) en el Distrito Federal.
Y el 18 de agosto de 1952 la XHGC Canal 5§ de Guillermo Gonzalez Camarena, queda integrada ai
dial televisivo. Estos tres concesionarios formaron el 25 de marzo de 1955, el consorcio de

Telesistemas Mexicano, A.C.

Posteriormente mician sus transmisiones XEIPN Canal 11 (1958), del Insttuto
Politécnico Nacional, el 1 de septiembre de 1967 se introdujo la television a colores y un grupo de
capitalistas regiomontano cred ef Canal 8, Television independiente de México; de la fusion de
éste (actualmente XEQTV Canal 9) con Telesistemas Mexicano surgio ei actual consorcio

Televisa.

Ei 12 de octubre de 1968, Francisco Aguirre Jiménez Fundo el Canal 13, con motivo de
las olimpiadas gue se celebran en nuestro pais, adquindo por el gobierno a través de la Socliedad
Mextcana de Crédito Industnal (SOMEX), a partir del 15 de marzo de 1972.

La televisidn es el medio que mayor atencion ha recibido en el pais. Por lo que se
refiere al Consorcio Televisa, emisiones gue han traspasado las fronteras nacionales y, a través,
de la filial en Estados Unidos, la Spanish international Network (SIN), liega a ese pais a un 90% de
1a poblacién hispanohablante que tiene un publico potencial de 50 milones, con sus transmisiones
de 24 horas diarias, Cuenta con 277 emisoras filiales en Estados Unidos.

El Estado cred el llamado sistema de IMEVISION. Formado por dos redes de alcance
nacional: Canal 7, con 99 repetidoras en todo el pais y que estarfa din‘gldo a los sectores
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populares, y el Canal 13, con 44 repetidoras. Cuentan ademas con los siguientes canales: el 8 de
Monterrey, el 2 de Chihuahua, con su repetidora, Canal 11 de Cd. Juarez; el Canal 22 en el D.F.
con un aditamento especial para que funcione como canal cultural del Estado.

El estado decidié concesionar la red IMEVIGION y desde 1993 es Television Azteca
con los canales 7y 13, el 22 es ya un canal cultural del Gobierno Federal. De mas reciente

creacion (1995) es el Canal 40, CNI, dingido por Javier Moreno Valle.

A partir de 1985 se inici¢ el proyecto de Televiston regionai, el cual pretende producir
auténomamente programas iocales para romper la dependencia total del Gobiemno Federal. Hoy
en dia cuentan con telewision regional los estados de Hidalgo, Tabasco, Michoacan, Estado de
México. Quintana Roo etc. El sistema se ha enfrentado a problemas de organizacion,
financiamiento y recursos técnicos debido a la falta de voluntad politica por parte del Gobiemo
Federal

Este ha prefendo favorecer a las empresas pnvadas (Televisa y Television Azteca) en
la cobertura de eventos locales y ha olvidado impulsar a la television regional como entidad de
beneficio publico. Una incongruencia tambien resuita el hecho de que el Distrito Federal, la ciudad
mas poblada del mundo con zonas y sectores sociales tan diversos en Intereses, cultura y
necesidades, no cuente con un sistema de televisidn regional propio con el fin de que sus

habitantes puedan estar suficientemente informados sobre su propia realidad*®,

Otro paso importante del Estado en Matena de comunicacién lo constituye sin duda, su
integracién a las transmisiones via satélite, a partir de 1985, con el Sistema Morelos de Satélites
construidos por la empresa estadounidense Hugs Corporation y puestos en orbita por la NASA. E}
satélite Morelos | fue enviado al espacio en junio de 1985 y el Morelos Il el 27 de noviembre de ese
mismo ano. Originalmente el proyecto llevaria el nombre de Ilhuicahua, “sefor duefo del cieio”,
pero cambié el nombre por José Maria Moreios, “siervo de la Nacién". En el sexenio pasado se
pusieron en operaciones en noviembre de 1993 y febrero de 1994, los satélites Solidandad | y

Solidandad I! cuya vida util esta garantizada por mas de 14 afios.

Asi la televisién ha aprovechado los beneficios de ia tecnologia para la elaboracién de
sus programas, sin embargo, estos no reflejan su calidad de emisiones, pues tal parece que el

negocio de vender es solo eso vender,

‘¢ Mird, Juan Jose, La television y el poder politico en México, Editorial Diana, México,

1997. 4
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2,5 DESUSOS DE LA TELEVISION

Los medios de comunicacion (periddicos, revistas, radio television y cine) constituyen
hoy en dia el mas fuerte factor de difusidén cultural, y esta realidad tiene aspectos positivos y
negativos. Los aspectos positivos son muy ewvidentes, ya que constituyen a ampliar el nivel de
informacion al publico, representan un importante pilar de la fibertad, y puede ser un excelente
instrumento al servicio de la educacion y la cultura. Sin embargo, dentro de eso8 MISMOS aspectos
positivos, ya se advierten los negativos. Segun Rafael Gémez Pérez, el pnmero y mas importante
es la masificacion. El que se repitan algunos contenidos informativos o recreativos, para una
audiencia de millones de personas, crea una uniformidad mental que, a veces, puede impedir el
surgimiento de verdaderas personalidades, diversas, creadoras La existencia de formas masivas
de informar y de divertir redunda en que millones de personas piensen gue eso es toda |a realidad

y que no tiene sentido buscar algo distinto

Este fendmeno de l|la masificacidn hace que el ciudadanc sea extremadamente
vulnerable a las invitaciones (explicitas o implicitas) a los recursos y a los contenidos de las
transmisiones de los vehiculos de comunicacion social*®.

€n el Distrito Federai se encuentran las principales televisoras de México, encabezada
por Televisa, Televisidon Azteca: empresas privadas, Canal 11, Canal 22, manejadas por el Estado

a traveés de diferentes dependencias, y canal 40 empresa privada con 5§ afios de trabajo.

Televisa posee cuatro canales: Canal 2 XEWTV, Canal 4 XHTV, Canal 5§ XHGC, Canal
9 XEQTV. Television Azteca tiene 2 canales: el 7 XHIMT y el 13 XHDF, el Canal 22 es manejado
por el Centro Nacional Para la Cultura y las Artes, el Canal 11 XEIPN es manejado por el instituto
Politécnico Nacional, y Canal 40 por CNL.

La competencia es entre todas las televisoras existentes, pero donde se nota mas la
pelea por atraer a mas publico es entre Televisa y Television Azteca, programan practicamente lo
mismo a la misma hora: noticieros, eventos deportivos, telenovelas, caricaturas, programas de
variedad entre otros. Como diferencia no hay mas que la infraestructura con la que cuenta
Televisa ya que tiene mayor poder econémico.

4 Alvear, Acevedo, Di Franco Alberto, [nformar. Comunicar rvir, Editonal Minos,
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Entre Canal 11 y Canal 22 también se da la competencia pues se definen como
canales culturales: sin embargo se nota una diferencia, canal 11 difunde una cultura mas Light su
programacion es mas abierta, mientras que el canal 22 va dirigido hacia un publico de mayor edad
en la mayoria de su programacion aunque también cuenta con lo mismo: programas juveniles,
musicales para jovenes y adultos, infantiles y de difusion de investigaciones y literatura.

El canal mas nuevo es el 40 que poco a poco a ganado adeptos, pues su programacion
es mas varnada dirigida a un publico pensante de la realidad. Sus programas estelares son los de
analisis politico y social, difunden también programas de la BBC, Discovery Channel y de ia
Televisién de Brasil. Poco a poco este canal se va consolidando como una frecuencia

independiente.
2.5.1 GENERANDO DEGENERACION

Desde su aparicidn la televisidn ha astablecido esquemas de vida a través de sus
producciones; la telenovela fue el primer impacto para la gente, la pnmera produccion de este tipo
fue "Gutierritos" que era transmitida en vivo, después aparecieron los programas comerciales de
concurso, los de preguntas y respuestas y otros que ofrecian premios, sin embargo algunos
denigraban a los concursantes al hacerlos caminar a cuatro patas o disfrazarse ndiculamente;

hasta hace poco existia una emisidén con caracteristicas similares.

Después llegaron los programas comicos, fue tal su éxito que en Aménca Latina los
personajes de estos programas fueron identificados como valores nacionales de México, caso
concreto “Chespirito”. Algunos de estos programas se repiten en algunos canales de Televisa, asi

como algunas telenovelas.

Con el tiempo este tipo de programas se convirtieron en programas de pacrilia y fueron
apareciendo y desapareciendo otros. Con tal de renovarse aparecieron los programas de nota roja
que difundian noticias de asalto, secuestros, asesinatos y asuntos de barbarie parecidos unos con
otros. Debido a la presién de organismos civiles estas emisiones salieron del aire en ambas

televisoras.

Con tal de ganar audiencia e ingresos aparecieron los Talk Shows, que son copia de
ajgunos programas estadounidenses en las que se habla de la vida personal de figuras publicas
como artistas y politicos asi como de la gente comun. Fue tal el éxito de estas emisiones que poco
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a poco fueron apareciendo en Latinoamérica hasta que llegaron a México a través de productofres

extranjeros.

E! debate creciente sobre los Talk shows ha descansado hasta hoy sobre el legitimo
prnncipio de generar un adecuado equilibno entre la libertad de expresion y la responsabilidad
social. Lo que se debe de hacer para los programas de televisidn es discriminarios de acuerdo con

cntenos de calidad.

Otros programas como Didlogos en Confianza de Canal 11, Otro Rollo de Canal 5, son
tematicas distintas ya que la diferencia de estos programas no rebasan la linea divisona entre el
desenfrenado ireverente y el atague a la vida privada y a los principios minimos de la moral social
que se establecen en la constitucion (Garantias individuales) y en la legisiacion de radio y

television.

Una encuesta de Gallup México levantada los dias 5 y 6 de agosto, en 27 ciudades
donde IBOPE mide ratings, a través de encuestas telefénicas con una muestra total de 646
personas entrevistadas (329 del sexo femenino y 317 del sexo masculino) arroja datos
interesantes. A la pregunta * algunas personas consideran que este programa es violento y, por
tanto es negativo, mientras que otras consideran que aungue sus temas son fuertes dejan algun
mensaje, y por lo tanto, es positivo, las respuestas fueron las siguientes: el 68% dijo que Cosas de
ta vida es positivo porque deja mensaje, mientras que el 21% afimo que es negativo por violento,
por el contrano el 62% de los encuestados sostuvo que Hasta en las Mejores Famiias es negativo
por violento y denigrante, en tanto un 33% aseverd que es positivo porque deja un mensaje. De
igual forma la pregunta sobre si considera que el programa es nocivo para los niflos, 32% contesto
de manera afirmativa en Cosas de la vida y el 63% de Hasta en las Mejores Familias.

En la parte de valores de los programas en cuestén, 68% afirmoé que Hasta en las
Mejores Familias induce a la violencia contra 31% que piensa lo mismo de Cosas de la vida. El
70% considera que Hasta en las mejores familias es vulgar, mientas que el 27% tiene la misma
percepcion de Cosas de la vida. Y el 51% dijo que cree que Hasta en las mejores Familias a los
participantes les pagan y les sefalan que decir, a diferencia del 25% que tiene esa impresion de

Cosas de la vids.

Es notorio que Televisa ha optado por esa ruta de exaltaciéon de la violencia; la
respuesta apunta mas bien hacia una razon de pesos y centavos. No siendo el mismo caso en los
programas de canal 40 y canal 11, que a pesar de todo cuentan con un nivel de audiencia; y en el
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caso especifico de Didlogos en confianza se mantiene al gusto del publico. Los programas de Talk
Shows de mala calidad no van a desaparecer de la noche a la mafana, perc eso no es lo
importante, lo que importa ahora es que en toda la programacidn general se transmite violencia y

agresion con demasiada intensidad.

Por otro lado los noticiarios solo utilizan el sensacionalismo y el amarilismo a
conveniencia del gobterno, lamentabiemente informan mal y no muestran la realidad creible, pero

si resaltando su crudeza.

2.5.2 PEQUENAS DOSIS PARA EL ENTRETENIMIENTO

E! 60% de las cancaturas que son transmitidas en horanos infantiles son de tesror,
asesinatos, violencia, sangre, mutilacienes, etc., encaminando al nifo a la violencia y al cnmen,
pues transmiten la idea de que todos los problemas se resolveran matando o embrujando a los
enemigos. Lamentablemente esto es lo que se ve en television, pues en |a actualidad no se le dan

al nifio opciones de entretenimiento.*’

CARICATURAS DEL CANAL 5§
Horario Matutino
«  Don Gato y su pandilla

-« La Pantera Rosa

« £l mundo secreto de Santa Claus
+ Barneyy sus amigos
« Las pistas de Blue

» Trllizas

+  Monstruos

«  He-Man

*  Animorphs

« Batman del futuro

« El hombre araria

»  Dorgmon

Horario Vespertino
» Lapequenia Lulu
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« Dr, Slump

* Los pitufos

« Ranma 1/2

+ Plaza Sesamo

« AWin y las ardillas

« Garfield y sus amigos
« Hombres de negro

*  Programacion virtual (Max Steel, Beast Machina, Starship Troopers,

Virtual Fighters, Voltron la tercera dimension).
* Robotech
+ Dragoén Ball 2
« Lavaca y el pollito
* Power Rangers in Space
« Aventuras en pafales
« Pokémon

CARICATURAS DEL CANAL 7
» Los Simpson

CARICATURAS DEL _CANAL 11
«  Pingu

* Moommn

< Migran amigo

« Ventana de colores

*  Bizbinje

+  Aventuras de una mosca
» Kassaiy Leuk

« La bruja desastrosa

= El mundo de beakman

2.6 EN MEDIO DE LA VIOLENCIA

El manejo de la informacién es una capacidad que aparece muy tempranamente en las
especies cuyo comportamiento recurre a la interaccion; pero no es el comportamiento interactivo
mas antiguo en la histona de la evolucién. Existen numerosos seres vivos capaces de relacionarse
ro que todavia no han liegado al

con otros, que solamente intercambian materias o energias.
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estudio evolutivo que les capacita, ademas, para manejar el intercambio de informacion. Las
especies que han logrado la capacidad de interacciéon comunicativa se distinguen biolégicamente
porque disponen de 6érganos especializados para poder desarrollar el trabajo que requiere el
intercambio de informaciéon; Y se distinguen conductualmente porque poseen pautas de
comportamento adecuadas para que ese trabajo genere informacién. Sin esos drganos, sin esas
pautas, no es posible que la interaccién entre los seres vivos dé un salto desde el mero
Intercambio de matenas y energias, al intercambio de informacién. El andlisis de cuales son los
requisiios imprescindibles, de caracter bioldgico y de cardcter conductual, para que le sea posible
a un animal lievar acabo un comportamiento comunicativo, permite identificar en la naturaleza a

los actores de la comunicacion, dentro del conjunto de los seres vivos.

La circunstancia de que la comunicacidén sea una tarea en la que pueden paricipar
Actores humanos y Actores animales, hace de la comunicacion una disciplina abterta, por una
parte, al estudio del intercambio de informacidn que esta al servicio de fines biologicos
(compartidos por muchas especies, Incluida la humana) y, por otra parte, al estudio de la
comunicacion que esta al servicio de fines especificamente humanos, ligados a la existencia de la
sociedad, la cultura y los valores; por lo tanto también se abre al estudio de objetos diversos: en la
tarea comunicativa se recurre al empieo de substancias materiales sobre las que influye el Actor
para producir expresiones; se maneja la energia de cuya modutacién proceden las seflales e
intervienen instrumentos bioldgicos o tecnoldgicos para hacer posible la interacciéon comunicativa.
Esta enumeracion de componentes de la comunicacion muestra que en la regulacién del proceso
comunicativo Intervienen las leyes de la fisica, de la biologia y de la psique, y, en el caso de la

comunicacion humana. ademas, las constricciones sociales y los sistemas de valores.

Desde el momento en que los seres vivos ensayaron con éxito el uso de las pnmeras
sefales, como alternativa a ias interacciones motoras, la evolucion fue proveyendo a las especies
de organos bioldgicos de comunicacion cada vez mas complejos. Los organos biologicos de
comunicacién son capaces de modular las energias para generar sefiales y de funcionar
acoplados con otros 6rganos corfrelativos, adecuados para captar las sefaies que ellos emiten.
Los &rganos bioldgicos de codificacién y de decodificacion asi acoplados representan sistemas
biologicos de instrumentos de comunicacion. Nuestra especie ha heredado algunos de esos

sistemas, no necesanamente ios mas perfectos que se han creado en la naturaleza, ni los unicos

posibles.

La especie humana esta dotada de sistemas de instrumentos bioldgicos excelentes,
desde el punto de vista de su capacidad de codificacion y de decodificacién de sefiales. Sin
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embargo, la capacidad comunicativa de nuestros instrumentos biolégicos quedo ya establecida, en
lo esencial. antes de la hominizacién. El hombre establece una nueva distancia con los animales a
partir det momento en el que es capaz de amplificar tecnolégicamente {a capacidad comunicativa
de sus instrumentos biolégicos de comunicacion.

Los instrumentos tecnolégicos de comumcacién que el trabajo humano ha podido
crear, estan constrefidos a funcionar dentro de los limtes gue permiten nuestros sistemas
biologicos de comunicacion; es decrr, que ningun instrumento tecnholégico debe franquear los
imites de la codificacion y la decodificacion de sefales que pueden procesar los 6érganos de los

sentidos*?

De ahi que los medios de comunicacidn produzcan un ambiente que se sobrepone al
ambiente natural{familia, Educacién e Iglesia) y sale a flote el ambiente tecnolégico, (Television,
Radio. Revistas e Internet) hacen a un iado los sentimientos y valores morales, colocando efectos
de violencia en todos los medios produciendo en ellos actividades y comportamientos agresivos
pnncipalmente en los nifos, esto es bien conocido. En este sentido, John Murray*® afirma que
existe una cantidad considerable de violencia presentada en los medios de comunicacidn. Mucha
de esta violencia generaimente no refleja lo que ocurre en la sociedad. sino que mMas bien es
utilizada como un recurso dramatico en un programa de television, en un cuento. en un juego
electronico y por medio de Internet; como un elemento que define o confiere status y poder a los
actores de un episodio dramatco Ic que le lleva a determinar que ver violencia en cualquier medio
de comunicacién deterrmina que el espectador se vuelva mas agresivo.

Por ofro lado., hay quienes consideran que los medios de comunicacion colectiva
ordinanamente no constituyen causas necesanas y suficientes para producir efectos en los
receptores, siN0 que mas bien funcionan a través de un nexo de factores e influencias
mediatizadoras, de naturaleza fundamentalmente interpersonal. Menciona que la exhibicidn de
crimenes y violencia en la televisidn no represer.ta un motor que mueva a sus receptores hacia la
delincuencia. sino mas bien tiende a reforzar las inclinaciones conductuales ya existentes en los

nifios, sean éstas violentas o pacificas.

Sin embargo. el incremento de la violencia por encima del indice de aumento
poblacional demuestra que esta influida por factores econdmico social y revela el deterioro de los

“* Serrano, Manuet M, Teoria de fa comymcacion, Universidad Nacional Auténoma de
México, ENEP Acatian, Mexico, 1991.
“° Op. Cit. Murray, Television y entendimiento social
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lazos comunitarios. La violencia hoy impregna los sentimientos y todo tipo de expresiones y
relaciones en las sociedades del llamado tercer mundo, asi como en las industrializadas.

E] aumento de la violencia en el mundo y la deshumanizacion avasallante, no puede
desligarse del tipo de relaciones intra e inter-familiares de la actualidad. Tanto la adaptacion
deshumanizada como Ila violencia destructiva se generan por diferentes procesos de
deshumanizacidn que tienen su ongen prevalente en la famiia. Los padres ya no estan en
condiciones de respaldar a sus hijos ante la violencia y la deshumanizacién social. Al contrario,
incrementan su poder y sus repercusiones, al convertirse ellos mismos en agentes de los
procesos de agresion, y al desatar la violencia en contra de los propios hijos, sin clvidar que su
entorno se presenta de la misma forma, y que los medios de comunicacion lamentablemente
contnbuyen y no disminuyen {a accién violenta presentada en su programacidon sin en cambio les

exponen sexo, sadismo y crueldad.

Es inconcebible que Ilos medios de comunicacibn satisfagan intereses
gubemamentales si segun Paul Lazarsfeld® ha definido a los medios de comunicacién en dos
grandes funciones sociales y una disfuncion.

1. Funcién de conferir prestigio: la posicién social de personas, acciones © grupos
se ve prestigiada y enaitecida cuando consigue atraer la atencidon favorable de los medios.

2. Funcién de reforzar las normas sociales: al dar publicidad a las conductas
desviadas se acorta la distancia entre la moralidad publica y las actitudes privadas, ejerciendo
presidn para que se establezca una moral unica.

3. Disfunciéon narcotizante: los medios disminuyen el tiempo dedicado a la accion
organizada, el hombre “informado” tiende a considerarse participante, cuando en realidad no
desarrolla accion social alguna: conoce los problemas pero no actua para resolverlos.

Pero todo hace pensar que el proceso de la influencia, la funcién de los medios de
comunicacion social y la indole de la violencia no se comprenden, y que, en consecuencia, el
problema queda mal definido. El problema de la violencia en los medios de comunicacién se debe
estudiar en relacion con otras instituciones y con la violencia en ia sociedad como un todo, y debe
formularse en los marcos sociales, politicos y economicos adecuados clasificandolos estos en
distintas formas. por ejemplo, podemos establecer una distincidn entre |la violencia colectiva o

politica y la violencia personal o individual. Si aceptamos esta distincién y contemplamos la

%9 Toussaint, Florence. Critica de la informacién ge masas. Editorial Trillas, 1992,
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violencia colectiva con perspectiva histérica, veremos que es mucho mas normal y central y tiene

mucho mayor arraigo histérico.

"Histéricamente, |a violencia colectiva es algo que surge regularmente de los procesos
politicos centrales de los paises occidentales. Quienes tratan de dominar, conservar o modificar
los instrumentos de poder permanentemente utiliza la violencia colectiva, como simple arma de su
lucha. Los oprimides combaten en nombre de la justicia, los privilegiados en nombre del orden y

ias clases median en nombre del miedo®

Cuando se habla de violencia, tanto en el sentido_colectivo como en el individual, casi
siempre se piensa en asesinatos, homicidios, tumultos, manifestaciones, ataques, robos,
violaciones, actos de vandalismo, etc. De hecho, a juicio de muchos este tipo de conducta
“ilegitima™ representa la totalidad de la violencia. Pero otros adoptan un enfoque diferente y mas
amplto y en la definicibn de violencia incluyen guerra, pena de muerte, los castigos corporales,
determinados aspectos de la practican penal, de la conducta de la policia y de la disciplina
escolar. Una definicidn aun mas amplia podria comprender la pobreza, la provocacién, la

explotacidn econdmica y la discriminacion.

De hecho, la sociedad puede contnbuir a la violencia al dar su aprobacién a
determinadas formas de violencia, especialmente las que han sido legitimadas en nombre del
orden social. Mucho de lo que hoy aceptamos, que damos por supuesto y que disfrutamos es fruto
de una accion violenta anterior, aunque ahora ya esta completamente legitimada. Los medios de
comunicacidon social, junto con las instituciones educativas y otras, desemperian un papel en el

proceso de legitimacién.

Muchas veces se habla de la violencia y de la conducta viclenta en los medios de
informacién casi como si no hubiera en las sociedades otras fuentes de violencia: Se buscan
respuestas precisas, concretas, poco complicadas. que constituyan ejemplos de relaciones

sencillas de causalidad

Por lo general, la violencia en los medios de comunicacton se considera
negativamente, y es criticada o condenada por sus supuestos efectos perturbadores. Pero estas
presentaciones de la violencia y de la conducta aberrante podrian desempefar una funcion
positiva actuando como instrumento de control social y manteniendo el status quo. Tal funcién
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puede ser considerada como positiva desde el puntc de vista del orden establecido aunque noc
necesariamente desde el punto de vista de otros grupos de la sociedad que buscan el cambio®'.

2.7 CREANDO AUDIENCIA

La televisibn es el medio de comunicacion mas poderoso que existe en la actualidad.
Por lo tanto, no es sorprendente gue haya generado tanto interés, la mayor parte det cual proviene

de los efectos que a ésta se atribuyen sobre sus receptores; particularmente el infantil.5?

Como bien sabemos, |a violencia ha acompanado al ser humano desde el principio de
su histona, no parece ser innata de él, sino mas bien una consecuencia ante ias agresiones
exageradas y repetidas de sistemas sociales y normas culturales, imperfectas, y que de ellas
derivan programas televisivos enfocados a la niflez, sin darnos cuenta que en rllos se asta
generando un germen de violencia que puede culminar en destruccion de vidas humanas, con

desgraciada intensidad.

La sociedad presencia, perpleja e impotente, un ascenso impresiéonate de acciones
violentas que suceden en todos los niveles: disensiones traumaticas debilitan y desarticulan
muchas familias; datos oficiales y estudios estadisticos indican un crecimiento vertiginoso de la
cnminalidad; conflictos armados en et onente medio y el sudeste Asiatico (por citar sotamente dos
ejemplos) amenazan romper los diques geograficos e involucrar al mundo en una conflagracion
sin precedente, acciones terrorificas que irrumpen frecuentemente en cualquier lugar, generando

una nueva forma de neurosts colectiva®

Toda esa brutal carga de agresividad liega directamente @ muchas personas. Sin
embargo, a través de los medios de comunicacién, todos nosotros, de forma indirecta acabamos

envueitos en un clima de violencia exacerbada.

De hecho dianamente las transmisiones de los medios informativos utilizan recursos
sensacionalistas, bombardeando al publico con una gran cantidad de violencia y hasta en los
propios momentos de descanso y de ocio son permeables a @se contacto violento, nos basta con
pensar en la tematica y las imagenes de una gran parte de las peliculas, caricaturas y series

! Op Cit. Domenach Jean- Marie
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transmitidas por las emisoras de television, sin duda alguna. nos percatamos del contexto gue

predomina en ellas.

Que la violencia siempre ha existido, alguien podria argumentar, y sin embargo, parece
indiscutible que tal fenébmeno adquiera en nuestro tiempo connotaciones verdaderamente
epidémicas que coinciden, por io menos en apariencia, con el progresivo impacto que los medios

de comunicacién ejercen sobre el mundo actual.

Existen diferentes teorias con respecto a la violencia, algunas consideran que sirve
como un escape de frustraciones y tensiones, por otro lado tratan de explicar st es innata o
adquinda, en esta investigacidn no se pretende resoiver aguellos cuestionamientos, lo que si
pretendo es basanne de las teorias antenores para abordar el proplema en cuestion. Pues bien
mencionaremos algunas teorias que hablan de la violencia en los medios de comunicacion

especificamente |a television.

Como una teoria especifica relacionada con la violencia en television y sus efectos en
los receplores, la catarsis ha sido postulada y definida fundamentalmente por Freshbach** "la
violencia en televisidn sirve como un mecanismo de escape para las frustraciones y tensiones
agresivas acumuladas en el niito” El menciona que z lo largo del dia e! nifo expenmenta una
sene de frustraciones y de otras experiencias negativas que van acumulando en su sistema cuya
liberacion frecuentemente ocurnird a través de actos violentos o agresivos Cuando el nifo es
expuesto a un programa violento en television, usuaimente establece una identificacién con el
héroe del programa. Esta identificacion le facilita su proyeccion al papel del héroe y de esta
manera puede vivir vicana o simbdlicamente las aventuras que se proyectan en la television y la
probabiiidad de que el nifo exhiba una conducta agresiva o violenta. ante estimulos gque podrian
provocar ese comportamiento, se habra reducido significativamente

Lamentablemente ia actividad de ver television exige de! mifio pasividad, silencio e
inmovilidad durante horas llenando gran parte det tempo libre del nifio utihizade antes para jugar y
desarroliarse como tal. Sin embargo su juego gira en tomo a lo que ve en television, siendo éste
una marioneta mas del emisor; de aquelios programas televisados en los cuales la violencia se ve
recompensada en situaciones que representan el medio ambiente real del sujeto.

% Op Cit. Freshbach TESIS CON
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El Aprendizaje social. Menciona que las personas aprendemos patrones nuevos de
comportamiento al observarlos en nuestros semejantes ya sea por medio de la televisién o de
personas. Ese medio de aprendizaje es el medio principal a través del cual los nifios adquieren
conductas que previamente no les eran famiiares, la exhibicion eventual de una conducta
aprendida observacional o socialmente dependerd de la aceptacidn que el sujeto tenga del
comportamiento exhibido por un modelo como una guia para su propia conducta.

La imitacién. Puede considerarse como un subconjunto de la teoria de aprendizaje
social. La probabilidad de exhibir un comportamiento imitativo aumenta en la medida en que se
incrementa la identificacién entre el sujeto receptor y su modelo. A esa teoria frecuentemente se
le denomina también “aprendizaje incidental” debido a que normalimente ni ef modelo expuesto ni
la conducta imitada son propositivos, sino que mas bien resultan como un efecto coiateral y no

intencionado de una exposicion a ia televisién.

Excitacion o estimulacién. Esta posicién ha sido fundamentaimente desarrollada por
Percy Tannenbaum. La exposicidn a la violencia en television incrementa el nivel de agresién en
sus receptores debido a que la violencia estimula o excita @ quienes a ella se exponen. Sin
embargo, ia conducta agresiva como una respuesta a un contenido violento de la television se
producira unicamente si €sta resulta ser la respuesta aprop:ada a la situacién especifica en |a cual
se encuentre ei sujeto. De lo contrario, el estado de excitacidén provacado por la wviolencia

televisada onginard una respuesta que podra ser No agresiva ni violenta.

Jean Paiget, C. Garvey y M. Bergeron55 mencionan que el nifio esta rodeado de
muchos factores que intervienen en su desarrollo social y que para ser parte de éste es
indispensabie el desarrolio del nilo en el juego y de igual forma que disponga de un medio y de un
sistema de significantes constiluidos por él y adaptados a sus deseos. Pero qué ha pasado
realmente con ese medio 8I sus sistemas de significantes ya son otros y sus deseos conllevan

agresion verbal y fisica que son transmitidas a diario por la televisién.

Pues bien, como pudimos ver cada una de las teorias van encaminadas hacia puntos
diferentes, Freshbach menciona que la televisibn es un mecanismo de escape para las
frustraciones y tensiones acumuladas, por otro lado, se menciona gque sirve como aprendizaje
sacial, ya que toda la gente tiende a imitar lo que ve, Piaget y otros autores mencionan que la

violencia estd rodeada de muchos otros factores que intervienen en el desarrollo social, sin

* Op Cit. Piaget y Garver ,T,--;,qc: (-,OM
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embargo, la mayoria cree que ver televisidn incrementa el nivel de agresion en sus receptores,
pero lo que es reaimente interesante, es como este fendmeno gira en diferentes direcciones, ya
gue por un lado se le considera como un purgante, como un tubo de escape, que nos dice que ver
violencia en televisidn puede liberar frustraciones y, por otro lado, nos dice que entre mas
violencia veas mas relajado té sentiras. Pero cual es lo ideal, si muchas veces en la televisién solo
podemos ver guerras, agresion y violencia, reaimente seria perfecto si en la programacién solo se
transmitiera verdadero entreterimiento y asi poder unir |a violencia y la bondad al mismo tiempo.

Por otro ladn, los efectos que puede tener la television sobre los receptores adquiers
mayor relevancia en el periodo de socializacién®®, este periodo incluye a la familia, los amigos, la
iglesia y la escuela, que interactuan todos en el proceso social. Sin olvidar que el mas importante
es el de la familia en donde el nifo representa su vida, y por este medto se les introduce al mundo
real, para darles confianza de si mismos, de ayuda mutua y de educarlo como una unidad para el
orden social. En la actualidad nos preguntamos ;. Cual es la realidad que se le esta presentando al
nifio?.

Si tomamos en cuenta que estamos introduciendo al mundo real a un nifio que Invierte
su tiempo en programas, juegos de ficcidn y violencia donde el nilo es séio una maguina mas del
emisor y que lamentablemente prefieren ver historias hechas sin molestarse en crear e imaginar,
ya que todo se les da digerido y no buscan formas de pensar distintas sino las que ya estan
establecidas por medio de personajes ficticios en las que los nifos. perdiéndose a si MIsMos en la
pantalla, se convierten en el personaje identificado.

Desgraciadamente los nifos que crecen impelidos por el caudal de la vida, pronto se
encuentran sittados en un medio adverso a la vida. Testigos de este rechazo, no solo pierden la fe
en que puedan sobrevivir a expensas del desarrollo de fas propias fuerzas vitales. Tentados y
condenados a someterse al proceso de adaptacion al medto antihumano y desvitalizado, los nidos,
a semejanza de los adultos, temen percibirse cuales simples cnaturas humanas o siquiera
vivientes. El temor a la temblorosa y pulsatil vulnerabilidad de la vida no automatizada, o a la vida
desligada del poder de dominio y control sobre seres y cosas, obliga a niftos y adultos a huiry a
renunciar de si mismos. Los nifios crecen, en consecuencia, con la conviccion de que no habra
manera de sobrevivir que no sea como superhombres o como algo mas que simplemente
humanos. En su realidad prevén que sera imprescindible intercalar en sus cuerpos dispositivos
cibernéticos y electréonicos. Los niflos son involucrados plenamente al sistema de produccién y
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consumo acelerados e incontenibles. Los juguetes son modelados a semejanza de los artefactos
de la alta tecnologia y de una industna que si no es bélica es de todos modos deshumanizada.

En la actualidad el concepto de violencia es muy diferente a la de generaciones
antenores No parece tener otro sentido que el rechazo y ta destruccién, no se trata de justificarta
con alguna ideologia, no aspira a ningun suefio de abnr paso a otro tipo de sociedad porque ya no
se cree en ninguna. Ante el pavor o la desesperacién que genera el desemplieo, la fobia social
hacia males como el SIDA, la violencia de los otros, del sistema, la indiferencia de las instituciones
econdmicas y sociales, la adiccion a las drogas, el alcohol y cierta musica que incita a la rebeidia
destructiva, mas |a soledad a cuestas en medio de multitudes anénimas, los nifos y jovenes de
hoy tratan de sobrevivir dia tras dia. a cualquier precio y sin dusiones, o desatan una violencia
destructiva cuyo impetu o calculada frnaldad son iguatimente nihilistas y no se pueden atribuir sélo
al hastlo. Aunque poco han experimentado de la vida, los nidos y los jdvenes concluyen muy
temprano que la existencia no vale ia pena, que no la desean por inutil, desagradable o
extremadamente dura e insoportable. Ademas del cada vez mas frecuente suicidio individual, se
recurre al subterfugio de exponerse a la funa viclenta de los otros, o para preservar y fortalecer

esta indispensable capacidad discriminativa.

De igual forma, observamos que los nifios no son tomados en cuenta, poco a poco van
siendo hmitados en sus creencias y costumbres; este proceso trae como consecuencia una
inestabilidad emocional no demostrada ante la sociedad, adquinendo el nifio un enfoque diferente
de ver su realidad y a pesar de ello aun no se le ha atnbuido la y/mportancia debida.

Sin embargo. es de gran importancia conocer las repercusiones que ia television
genera, ya que desgraciadamente continuamos generando frustraciones en nuestros nifios y
Jjovenes, debemos esperar que respondan con agresividad y rebeldia, como una consecuencia
sana ante nuestra wracionalidad de adultos, y no tendremos razon s los etiguetamos como
“Problemas “ y menos aun si buscamos la complicidad det goblerno para adoptarios a dicha
sociedad por medio de programas televisivos aunado a la violencia ostensible y que muchas
veces es de quienes se convierten en sus peores enemigos, sSus propios padres. Tanto las
violencias generalizadas, como las violencias transmitidas en la television, deshumanizan a los
nifos. a menudo l0s desvitalizan, y a veces los exponen a la muerte. Es abrumadora ia frecuencia
con que los nifios tal vez perciben gue el fenémeno mas relevante de nuestra vida es la viclencia.
Si ya es tan comun ver por todos {0s medios violencia. sin saber que estamos introduciendo al
mundo un nifio que nace, se desarrolia y muere dentro de un mundo violento.
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Sin olvidar que hoy en dia, una parte mportante de nuestra vida social la forman los
medios de comunicacidn; ellos actuan como células comunicantes, que nos brnndan dia con dla la
matena prima para pensar nuestra realidad, ademas de ser difusores masivos son modeios de
vida y de comportamiento que intervienen ahofa en nuestros valores sociales. Sin olvidar que |a
velocidad creciente con que los medios electronicos transmiten el acontecimiento tiene como
caracteristica pnncipal 1a iInstantaneidad, eso tiende a volver caduca a la informacion con la que se
cuenta en este momento, provocando por otro lado, la incapacidad del auditoric para razonar,
analizar y reflexionar ante los acontecimientos que rodean y transforman nuestro contexto social y
que [amentablemente su objetivo particular es satisfacer intereses particulares.

El amarillismo en hechos de violencia, el albur y |la denigracién del ser humano siempre
han resultado formuias baratas que tristemente atraen a un gran numero de adeptos, por eso los
medios de comunicacién (la gran mayorla) siempre recurren a estos para aumentar su audiencia
inciuyendo |a infantil, que en este caso se presentan de igual forma en las caricaturas.

El problema es que ahora lo hacen con mayor frecuencia y con una /mpunidad que
resulta alarmante. Ciertamente los medios tienen una responsabilidad social ante todos los
ciudadanos y ésta va mas allad de la busqueda desenfrenada por incrementar su publico y sus
ganancias. E! problema es que nadie les exige que cumplan con esa responsabilidad. los
ciudadanos no les exigen eliminar estas tendencias que idiotizan por medio de la difusién de

programas. cancaturas violentas y amarnllistas.

Es evidente que la televisibn es un instrumento, un medio de comunicacion social
potentisimo, pero no depende del mismo sino del modo de utilizario. La imagen presentada se
impone ya que lleva una garantia de objetividad, Ia certeza de no ser engafiado se acrecienta por

la conviccidn espontanea de que nos encontramos presentes al hecho.

El poder que tiene la televisién para cambiar las actitudes sociales de los nifios y sus
creencias sobre las formas del comportamiento humano en el mundo real, plantea la cuestibn de
como afectan al comportamiento real de los nifios dichos cambios en las actitudes. Una clase de
efecto es facil de establecer: frecuentemente los nifos consideran a personajes televisivos que ies

son bien conocidos como ejemplo a imitar®’.

7 Noble. EL pific enfrente gde Ia pequefia pantalla. Londres, 1975,
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Por otra parte, si los niios se asemejan a los personajes que conocen o se identifican
con ellos, esta mayor implicacion personal les lleva a considerar al programa mas dotado de
realidad. Ya que los nifios tienden a identificarse con los personajes imaginanos de la Televisién,
y reconocen a los personajes reales, operan potentes factores para hacer que los niflos de todos
los grupos de edades sean vulnerables a los mensajes sociales de la Televisién, estos efectos

constituyen el mensaje del medio.

Los niflos adoptan nuevas definiciones de realidad televisiva: primeramente creen que
cualquier cosa que ven en la pantalla, y que podria suceder en el mundo real, es autentica en la
Televisibn, mas adelante creen que io que ven en la Television representa algo que
probablemente sucede en el mundo real. A pesar de estos cambios en el significado de la
realidad, la creencia de que la programacion televisiva representa la realidad social no parece
cambiar mucho al aumentar la experiencia de la vida o la exposicion a la television, debido a que
presenta acciones propias de la vida, as el medio mas seductor para transformar la fantasia en

realidad®®.

Si ia television cumpliera con sus principales funciones, todo seria perfecto, pero no lo
hace asi, al conifrario se presenta una cantidad inmensurable de violencia y ésta representa un
porcentaje muy alto con relaciéon al tiempo total de transmision, sin olvidar que los efectos de
violencia televisada en los niflos se acentua por el hecho de que los nifos mexicanos ven en
promedio una cantidad bastante alta de televisién; y en ella se transmrte demasiada violencia en
gran parte de la programacién infantil; esto ocurre durante el pennodo mas importante en la vida del
ser humano en e! cual se adquieren valores y patrones permanentes de comportamiento.

Si sabemos de sobra que en los nifos recae toda esta carga de violencia que
principalmente es transmitida por television. El nifio sobre el cual incide la televisibn con sus
mensajes no es un ente vacio dispuesto a recibir y ser afectado por cualquier mensafe sin ninguna
mediacién. Lejos de ser una tabula rassa ante cuaiquier influencia externa, el nifio es un ser que
acude a los medios de comunicacion con necesidades especificas y con un cuerpo de experiencia
acumulade que, aun cuando sea limitado, constituye un fitro selectivo que generalmente

mediatizara los mensajes que reciba del exterior.

El vinculo entre Televisién y el comportamiento es compiejo y esta influido por multiples
factores distintos del conocimiento y de las actitudes obtenidas a partir de la Television. Sin

%8 P Marks, Greenfiels, £/ nifio y_los medios de comunicacion, Serie Bumer, Ediciones
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embargo, se han encontrado vinculos entre la contemplacién de comportamiento antisocial
violento en la Televisién por parte de los niflos y su postenor comportamiento, por otro lado, se
habla de que el hecho de contemplar {a pequefia pantaila provoca en sus receptores conductas
sociales positivas, como ayuda y cooperacion, puede influir sobre los nifos en el sentido que
actuen también mejor desde el punto de vista social. Al igual que sucede con el conocimiento, ia
Telewisibn como modelo para el comportamiento, puede obrar en opuestas direcciones,

dependiendo ello del contenido dei programa.

Afortunadamente basandonos en la tesis de Marshal McLuhan®. “El medio es el
mensaje’. Menciona que todo medio de comunicacion ejerce efectos sociales y psicoldgicos sobre
su audiencia, dando lugar a determinadas relaciones sociales y a una particular forma de
conciencia 0 a@a un modo de pensar que son totalmente independientes del contenido que es

transmitido.

Como bien sabemos la television no depende de si misma sino de algunos particulares,
que por medio de ésta deshumanizan al ser humano con programas realmente asquerosos, pero
la culpa no es del medio sino de la poblacion, ya que no exige 10 que por derecho ie cormresponde:
entretenimiento, diversion y cultura. En México las televisoras solo se han dedicado a gastar
fabulosas canttdades de dinero, y a ia vez no han escattmado lo indecible para efectuar la
investigacion de problemas que atafien realmente a la sociedad.

5 M. McLuhan, Understnding Media, Editorial Mc Graw- Hill, New York, 1964.
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CAPITULO 3. EL MOMENTO DE LA CARICARE

Las definiciones sobre la caricatura no son escasas, como es natural. Algunos de estos
conceptos nos dan una idea precisa sobre la esencia del género Otros son ambiguos y etéreos.

La cancatura tiene complejas definiciones, sin embargo. el término viene del italiano
caricare, que significa carga. Es un término inventado por Leonardo da Vincl, que fue el pnmero
en utllizarlc explicitamente en algunos de sus dibujos, mas cercanos a la cancatura-retrato, o el
retrato exagerado, a lo que hoy entendemos por carncatura propiamente dicha. De ahi se intenta
definir como figura ndicula en que se deforman o exageran las facciones y el aspecto®. Por otro
lado, se le define como obra de arte en la qQue claramente, por medio de embiemas o alusiones, se
ridiculiza a una persona o cosa®’. También se dice que Ia cancatura es la exageracion de algo

que no es perfecto para ndiculzario.

Otro concepto es el de Honorato Balzac, ¢l decla que la cancatura es un recurso
agresivo y cordial, otro autor menciona que |a cancatura es todo aquello Que deforma la realidad y
que no debe de tener una caracterzacion previa, sino que debe de salir de la propia autenticidad
de nuestra inteligencia e imaginacion. Emil Dowvifat, en su opinidn, “es cargar e insistir, y es en si la
exageracton satirica de las particulandades propias de personas o circunstancias, sefialadas de
forma certera o impresionante” Roman Gubern, considera gue la cancatura es la imagen
connotada por antonomasia, cuya distorsidn expresiva esta ya en las elaboraciones de los suefios
y en los lapsus del lenguaje como demostré Freud. Sin embargo el humor para Freud es una
valvula de escape del subconsciente. una liberacién o rebelibn de las energias instintivas del ser

humano que reaccionan ente las iImposiciones de lo seno o tragico

Por otro lado, el Diccionano Enciclopédico de las Artes define a la cancatura como la
representacion exagerada de los rasgos o actitudes caracteristicas de una persona para producir
un efecto risible, y que se emplea con frecuencia como instrumento de cntica social y politica. La
influencia de esta modalidad deli arte de humor es extraordinana La cancatura politica es una
impresiéon mental muy fuerte y positiva; su fuerza radica en su oportunidad. en su idea y en su
coincidencia con el pensamiento del 6rgano en que se publica y con ei de sus lectores. Estas
cancaturas, improvisadas en el espacio de una hora o en un ttempo brevisimo, No son mMuy

® pastecca, Qibujando Cencaturas, Ediciones CEAC, Barcelona- Espaha, 1980.
®' Garcia -Pelayo y Gross, Diccronano Larougse, Ediciones Larousse, México, 1983,
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acabadas pero sl lo suficientemente completas para expresar cuanto quieren decir; un exceso de
detalle y de preocupacion en el desarrolio de la idea puede obstaculizar el impacto de ésta.

La caricatura polltico-social debe decir algo que interese al lector pero que éste no
haya pensado antes; ha de ser cémica, punzante, atrevida, mordaz y contener un comentario
agudo sobre el momento politico local, nacional o internacional que produzca una reaccidn o que
sirva para educar, orientar o elevar a las masas; es esencial tener que decir algo y expresar esto
con ingenio. La idea puede ser alusiva, alegonca o simbdlica cuando se establece un paraleio del
asunto con otro de la historia, de ia mitologia, de ia literatura ¢ de la ciencia, o puede estar basada
en la vida humana o animal para que el hecho se humanice; puede ser expresado por un
personaje simbdlico — John Bull y el tlo Sam- que reduce a comun denominadeor un asunto
completo, o exponiendo por metaforas, velando o presentado de manera figurada, un significado,
aliando éste con una cancién de moda, con una parabola de las Santas Escrituras, con una frase
histérica, etc., pero siempre de manera cdmica, irdnica o agresiva. Toda idea basada en un
sentido colectivo despierta invariablemente en la masa una respuesta favorable en ésta; no quiere
decir que el asunto habra de ser sometido siempre a los dictados de la misma pues la masa
también reacciona favorablemente ante el latigazo que ia fustiga cuando éste es justo y oportuno.

No olvidemos que la caricatura es ese peculiar equilibrio que estriba en sostener - en
paradoja constante -, hasta un iimite, un desequilibrio vital, que haga posible su éxite Sin que sea
facil penetrar su secreto, una vez alcanzado a nuestra manera de ver este proposito, segun
Gonzalez Ramirez en "La Caricatura Politica™ toda caricatura responde siempre a este tratar de
montar su esencia sélo en el contorno, haciéndolo aparecer por el conjunto mismo. La esfera
humana es su presa. su afan, su meta. Lo que esta mas alla, la proyeccién que el hombre hace de
si mismo en otro mundo, solo es materia de caricatura cuando se toma como forma para expresar

contenidos de tipo iInmanentista®?,

Actualmente el anuncio cancaturesco es uno de los medios mas potentes de la
publicidad modermna. La refdida competencia comercial de nuestro tiempo utiliza los medios mas
diversos para requenr la atencion sobre sus productos y hace uso de recursos publicitarios que
divierten y entretienen al lector por bellas ilustraciones o trucos onginales que fijan en su mente el

mensaje.

Ei anuncio humoristico ha de servir para atraer |a vista dei lector y divertir a éste, pero
no actuaria como tal si descuidase que su fin pnncipal es vender un producto o propagar un

%2 Gonzalez, Ramirez, M. La Caricatura_Polltica, Fondo de Cultura Econémica, México,
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servicio. Un buen anuncio cémico capta la atencidn, hace sonreir, en esto recaica su autentico
valor, debe destacar |la calidad o cualidad de una marca o demostrar las ventajas de un servicio.
E! humor, en este caso, es solo el medio para un fin. El dibujo humoristico, en cualquiera de sus
formas. permite afirmaciones exageradas o extravagantes sobre la supenondad de o anunciado;
el tono burlesco no rectama una creencia absoluta en la afirmacion pero siempre produce en e}
lector un eco simpatico que le lleva, inconscientemente, a aceptar en parte 0 en pnncipio, algo
expuesto. La utiizacidn de lo humoristico indica que el anunciante es un ser comente y con
sentido del humor anaiogo al del lector; éste, por su parte, busca algo que le divierta y aleje de la
tediosa realidad. Nada trae tanto a los humanos como un descanso temporal 0 un motivo de reir;
éste sera siempre un rico veneno que el dibujante cémico que se oriente en publicidad puede

explotar indefinidamente™
3.1 LA VIDA ANTES DEL RATON MIGUELITO

Este es un campo fascinante y de interés universal para el dibujante humoristico, en
esta especialidad es representado el movimiento de un cuerpo por una sene de dibujos y al ser
proyectados en la pantalla reproducen la accidn, de tal manera, que parece continua, real y viva.
El dibujo amimado tuvo su nacimiento en la linterma magica del siglo XVI!, en el phenakisticopio de
Plateau y particularmente, en el praxinoscipio de Reynaud, de mediados del siglc XIX en el que ya

fue utilizado un film perforado con dibujos.

Por otro lado, Hura perfeccioné el dibujo animado introduciendo el uso de hojas
transparentes que permitian la superposicién sobre un fondo inmovil de partes en accion pero en
realidad, fue McCay el productor del pnmer film; en éste se utilizaron 16.000 dibujos y costd 22
meses de trabajo. Las primeras peliculas fueron ejecutadas con dibujos recortados en papel y
fotografiados sobre un fondo ptntado a mano. Actualmente es resuelta esta produccién en hojas
deigadas de celuloide que se superponen e impresionan en cantidad no supenor a tres; con mayor
nimero no seria posible reproducir a inferior. El artista ejecuta a mano una serie de dibujos que
solamente difieren entre si por la posicién sucesiva de aquellas partes que en la proyecciéon
aparecen animadas; cualquier accién puede ser invertida y repetida usando el mismo juego de
dibujos. Para la reproduccion se utiliza una camara que esta fijada, a distancia conveniente, sobre
un soporte que la sitlua verticalmente sobre el dibujo a reproducir; éste tiene unas perforaciones
que se cofresponden con unos peguefos pivotes fijos sobre la tabla de toma de vistas y también
con otros del pupitre iluminado sobre el que es lievada a cabo la ejecucion; el ajuste en estos

% Op Cit. Pasteca Pp89
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pivotes debe ser muy exacto para evitar difereancias y saltos que en la proyeccion serian muy

desagradables®.

En la actualidad los comics, los videojuegos, el cine y principalmente la television se
han convertido en una de las mejores herramientas de consumo para la juventud. Sin embargo, lo
que interesa, en este caso, es la television y nuestro tema principal son las caricaturas, ya que de
ahi se derivan multiples impactos y mensajes de agresion que son transmitidos a diano. La
pnmera empresa productora de caricaturas se fundo en 1910, pero es hasta 1915 cuando se
produce la pnmera pelicula animada por los estudios BARI; el guion y la trama estan basados en
histonas veridicas. Para estudiar las cancaturas Ernesto Ramirez®, las divide en dos grupos: Las

cancaturas onentales y las occidentales.
3.1.1. LAS OCCIDENTALES

Las cancaturas occtdentales tomaron fuerza a través de Disney, empresa fundada en
1927. Para 1929 se crea la Warner Brothers y de {a fusion de estas dos empresas llegan los
personajes animados mas importantes de aquel tiempo como son Mickey Mouse, Donald, Bugs
Bunny. el Pato Lucas y Tomm and Jerry, tratan sobre aspectos de la vida cotidiana con una gran
dosis de viclencia. Utilizan la persecucidn y supervivencia, actitudes que logran divertir pese a que
son tragedia. Disney ha utilizado férmulas para crear histonas que causen impacto. sobre todo en
el publico infantil, se pueden ver faciimente personajes frustrados, traumados, decepcionados y

malvados

Blanca nieves, la Cenicienta, Fantasia, Pinocho, Bambi, Alicia en el pais de las
maravillas, Peter Pan. la Belia durmiente, Dumbo, la Noche de las nances frias, la espada en la
piedra, el libro de |a selva, los Aristogatos, Robin Hood, La Dama y Ei Vagabundo, conforman la
pnmera etapa de esta importante empresa, la constante en estas producciones es la

supervivencia y el infortunto

La segunda etapa de Disney se distingue por Winny Pooh, Bemardo y Bianca, la Bella
y la bestia. Ia Strenita, el Rey Leon, Pocahontas, Aladin, ef jorobado de Nuestra Sefora, Mulan,
Hércules. Bichos, Tarzan y Dinosaurios. Sin embargo, también tenemos cancaturas occidentaies
que han sido muy famosas y que algunas hasta han llegado a la pantalia grande como:

** Op Cit. Plume Pp 66
% Ramirez, Ruiz, Emesto, La_violencia_con cara de_diversién, Editorial Palabra Viva,
Meéxico, 1999.




BATMAN Es un hombre traumado por la muerte de sus padres quienes fueron
victimas de ladrones, lo que ha provocado en él un verdadero deseo y sed de venganza que lo
consumen. Es un perscnaje admirado por su destreza, inteligencia, y fuerza capaz de defender a
la humanidad de los malvados que desean dominar al mundo.

SUPERMAN Es uno de los personajes mas importantes de las series animadas, es un
ser que viene del espacio que llegé a ia tierra silendo un bebé y que desde muy joven ha luchado
por el bien de la humanidad salvandola de quienes quieren dominar al mundo, uno de los ideales
de los norteamerticanos. Superman es un ser vuinerable dominado por la confusién al no poder
comportarse del todo como humano. De alguna manera se ha frustrado y su comportamiento ha
cambiado, ahora es un tanto mas indiferente a la problematica mundial y se ha encamecido en
una lucha frenética contra aquél que desea separario de su amor: Luisa Lane.

EL HOMBRE ARANA Es un adolescente que estudia en la universidad y haciendo un
expenmento le cae una sustancia quimica que lo convierte en mitad arafa y mitad humano, vive
frustrado ya que no puede ser como l0os demas, con sus superpoderes ayuda a |la humanidad sin

dejar de buscar {a cura para su problema.

SPAWN Es un hombre que al morir hace un pacto con el demonio para volver a la
tierra y vengarse de quien lo mandé matar (su mejor amigo y de todos los que se identifiquen con
su asesino). De esta manera Spawn se convierte en un demonio guen al regresar a la tierra no

desea hacer el mal, asi que supuestamente empileza a pelear contra el mal.

LOS CUATRO FANTASTICOS Son un grupoc de amigos que sufren una radiacién,
estas radiaciones les provocan cambios extraordinanocs en su organismo otorgandoles

superpoderes.

LOS SUPERAMIGOS l|gual que los cuatro fantasticos, los Superamigos fueron
expuestos ha radiaciones provocandoles superpoderes, todos eilos tienen como objetivo pnncipal
ayudar a la humanidad contra los malvades que quieren dominar al mundo.

LOS HOMBRES X Son seres mutantes poseidos por fuerzas sobrenaturales, ellos
estan incomodos con estos poderes y luchan consigo mismo para poder aliviar su dolor, el cual los

acongoja e Incluso en reiteradas ocasiones expresan su molestia por sus poderes,




Indiscutiblemente la mayoria de las cancaturas occidentales han manejado una
tematica importante en el contenido de sus tramas, ya que en todas ellas el objetivo principal es
salvar al universo de seres que quieren destruirio, enemigos que estan por todos lados y que
quieren hacer dafo; y por légica, los Unicos que pueden salvar al mundo son los norteamericanos
por ser la raza blanca elegida por Dios para proteger y perpetuar la especie, basados en la
Doctrina Monroe y el Destino Manifiesto®

3.1.2 LAS ORIENTALES

Las caricaturas orientales son conocidas como Anime termino francés que significa
animacién, que consiste en un conjunto de recursos que van desde el dibujo, el guidn, ia musica y
la actuacion. Por ofro lado, también se caractenizan por contener mensajes, o doctnnas de una
religion magica llamada Manga (que significa Comics o historietas su contenido incluyen siempre
héroes y heroinas del tercer milenio que unen el pasado de 10 a 20 siglos con la astroarqueologia

y la ufologia)®’.

La religién oficial del Japdn es el sintoismo, esta religiébn busca la unién entre el
chamanismo (la busqueda del poder personal) y el animismo (busqueda del poder en cosas y
seres naturales) uniéndolas con leyendas populares (busqueda del poder en los relatos de Ia
experiencia). Por otro lado existen historias plasmadas desde hace siglos en el "Kojiki® (especie de
libro que contiene registros de antiguos asuntos) o en el “Nihon Shoki® (librc que contiene
histonas del Japodn); Actualmente estas historias son traducidas y presentadas en todos los paises
a través de los comics y de fas caricaturas Un ejemplo es la histona que inicid en el afio 473, en el
que la diosa Amaterusa se proclamd como la reencarnaciéon del Buda Bodhistiva. Con esta
declaracion, todo el budismo se sometié al Shinto (religion oficial del Japén), sin embargo aiguien
se opuso a esta situacién, fue un monje llamado Son Gokuh quien se resistid y luché contra la
drosa Amaterusa. Esta histona da nnigen a la carncatura de Dragoén Ball Z, cuyo personaje pnncipal
lieva el nombre de Goku. Otro ejemplo es el panteismo (la divinidad esparcida como un flujo
magico) con formas politeistas, lo cual lleva a buscar seres supenores y lugares que concentren
ese poder. Realmente la mayoria de las caricaturas orientales han tenido un tema principal, que
ha sido el poder y la fuerza suprema; en el cual nos damos cuenta que hay una gran relacién
entre las leyendas antiguas y las caricaturas actuales_. A continuacién haremos una recopilacién

% Cfr. Mattelart, Armand, La cuitura como empresa_transnacional_, Editonal Era. México,
1974,

7 Op Cit. Ramirez E. Pp. 17
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de algunas caricaturas mas representativas del Anime o Manga: 1959 ASTROBQY EI profesor
Tenma construye un robot que podia volar gracias a unos reactores que tienen sus pies, este
robot lo fabrica para suplir a su hijo muerto en un accidente automovilistico, pero se desilusiona al
saber que éste no crecera, lo vende a un circo donde el dueflo abusa de él. El profesor
Ochanomizu lo rescata y asi se convierte en e! protector de la tierra. Es todo un clasico del Story-
Telling de Tezuka. 1965 EL OCTAVO HOMBRE Tabor. Después de la muerte dei detective
Rachiro por el famoso gangster Mukade éste es recreado por el famoso Dr. Tani, su nueva
creacion, el octavo hombre, tiene la fuerza de mil hombres y siempre se fuma un cigarro para
festejar su victoria. 1967 FANTASMAGORICO (La nifa Maria, el doctor Zero y un demonio con
cuatro ojos). Maria al descifrar una inscripcion, revive a Fantasmagorico, el emperador de la
Atlantida, quien ha sufrido una sene de mutaciones que le han dado superpoderes. Ussa una
mascara en forma de calavera y se caractenza por su risa al atacar y su bastén al ser [lamado por
Maria por medio de un murciélago. 1987 METEORO Tatsunokoto. Meteoro conduce el Mach 5, un
superauto con muchos dispositivos para vencer no soélo en la féormula 0 sino a los peligros
naturales de cada carrera y a los malos de tumo NDR. 1969 KAMUI Una histona muy violenta, bien
reconstruida en su ambientaciéon del Japon det siglo XVI donde Kamui es un ninja desertor y su
clan lo persigue para eliminaric. 1970 LA ABEJA MAYA film/Nippon Animation (Konchu Monogotari
Minashigo Hutch, Shin Minashigo Hutch). Este amime cuenta las penpecias de la abeja Maya en
un bosque, estd insprrado en ia vida medieval japonesa. 1972 FUERZA G (Kagaku, Ninjatai,
Gatchaman Fighter y Tatsunoko). La fuerza G, vive en una base submanna y viaja en su
astronave Phoenix para luchar contra los invasores de Galactors, en la pnmera serie, Joe el
condor, se sacnfica. 1972 CENTELLA (Seigi Aisuro, mono Gekko Kamen) Knack. Centeila a bordo
de una moto y su arma principal (es una media luna que lanza como Boomerang) tucha contra las
fuerzas de guerra de Satan, pero sélo de noche ya que de dia es un simple inspector. 1972
MAZINGER Z Majinga Z (Koji Kabuto, Shiro, Sayaka, Prof. Jumi. Dr. Hell, Conde Brocken, Barén
Ashura). Mazinger Z, es un robot alimentado con la energia fotoatdbmica y construido con la
aleacidon Z obtenida fundamentalmente del Japanium que s6lo la produce el instituto situado al pie
del Monate Fuiji, cuando el Japanium es expuesto a una radiacion, emerge una gran energia que
alimenta al robot y a las armas que usa. Mazinger Z fue creado por el profesor Kabuto antes de
morir se lo regala a Koji. Mazinger Z esta dotado de un gran repertono de armas con las que
luchara contra el impeno de Rodi comandados por el Dr. Hell. 1973 LA RANITA DEMETAN, una
ranita de origen humilde se enamora de Ranatan, hija de! rey del estanque (un pez gato) Marco,
Mayz y Dematan viven traumados por todo 10 que han vivido. 1974 HEIDI (Alps no shocjo Heudu)
(Heidi, Peter, Clara, Copo de Nieve, |la Sra. Rottenmeier y el abuelo). Heidi @s una huérfana que
vive con su abuelo (no consanguineo) en una montada, al principio ia trata con indiferencia pero
después se vuelven inseparables. Heidi se |a pasa jugando con su amigo Peter(es un pastor de
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cabras). La tutora de Heidi ia manda a estudiar a Francfort a una casa muy nca, ahi conoce a una
nifa paralitica llamada Clara. Lamentablemente Heidi no es feliz en la gran ciudad y hace todo lo
posible por regresar a las montafias. 1976 LA PEQUENA LULU Es Ia tipica nifla que juega con sus
amigos y se mete en muchos problemas por tratar de divertirse. Siempre esta peleando con los
ninos de ia cuadra. 1976 DAl APOLLON Ufo Senshi, Dai Apolon, Takeshi. Takeshi es un huérfano
de 16 afos, hijo del rey Apollon, del planeta Apolén (planeta a 300.000 aftos luz de la tierra) él
lucha por defender su planeta de la invasion de los Dazaan, el rey cred un generador de
superenergia y el dispositivo de absorbimiento constituido por dos partes: el corazéon de energla,
robada por los Dazaan y la llave de la energia puesta en el pecho de Takeshi. Este con cuatro
amigos en cuatro jets, vestidos como jugadores de rugby y al gnto de apolon, alfa, beta y gamma,
flaman a los robots Egga, Tregga y Langu; saien del mar formando un robot gigante (al estilo de
rugby) y al grito de Dai Apolon. Takeshi lucha incesantemente contra los Dazaan, libera a su
madre y acciona ios dispositivos creados por su padre. 1976 CANDY Toei Doga. (Candy, Annie,
Tom, Archie, Anthony, Patty. Miss Pony, Sor Mana etc). Pertenece al orfanato de Pony. Candy se
hace amiga de Tom y Anme. Candy proviene de una nca familia llamada Legan y posee un
medalion que es el simbolo de ésta. Candy se enamora de Anthony, pero éste se muere al caer
de un caballo. Luego es enviada a estudiar a Inglaterra. En el Colegio, Candy se enamora de
Terence Granchester hijjo de una famosa actnz y se reencuentra con Annie. Candy se va a
trabajar a Chicago a trabajar como enfermera en urn hospital y conoce a Albert William y el
principe de la colina que son la misma persona y se enamoran.1976 MARCO (Haha o Tazunete
Sanzenn) Narra la tragica historia del nifo Marco. ¢l wviaja por todo el mundo buscando a su
madre. 1978 CONAN, EL NINO DEL FUTURO Nippon ammation {Lana, Conan, Gimsey) después
de los destrozos causados por la guerra y la explesidn de una bomba magnética. Conan se
convierte en un muchacho muy fuerte hijo de un astronauta. Al monr su padre Conan conoce a
Lana (es la hija de Profesor Rao, uno de los cientificos responsables de las bombas nucleares)
deciden ir a buscar a sus congéneres, los cuales nunca habian visto y a consecuencia de no
encontrar a sus padres Conan se convierie en malvado 1979 LA BALLENA JOSEFINA Choppy es
un nifo inseguro, pero tiene una ballena que cambia de tamafio y lo ayuda a madurar por las
acciones que ella realtiza. 1979 BLUE NOAH (Uchuu Kubu Blue Noah) (Makoto, Kei, Gothamiani)
Es un grandisimo submarino de guerra capaz de volar y es utilizado para detener la amenaza
allenigena. 1980 IRONMAN 28 Shotaro. Creado para fines pacificos y es guiado por el hijo de su
creador Shotaro, pero al final serd usado para salvar a la tierra 1881 CAPITAN FUTURO (captain
Future) Toe! (Androide, Robot, Joan Landor) viajando por la galaxia con la nave cometa, el
Caprtan Futuro trata de salvar el universo amesgando a todos sus pasajeros.1981 HONEY
HONEY Hidera Mizuno (Honey, la Gata Lili, Gerénima, Petroidolar, Hail Gestapo). Honey tiene
una gata muy tragona y se trago un anilic conocido como “la sonnsa del Amazonas® y una serie de
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pretendientes de la princesa florence, tienen que conseguir el anillo a comao dé lugar, no importa si
tienen que matar al animalito. Honey y su gata deben de escapar por todo el mundo para salvar a
su gata. 1982 ROBOTECH Son aviones jets que se transforman en robots gigantes que luchan por
salvar a la tierra. Son series combinadas y presentadas como una sola, en realidad son tres series
distintas, fo tinico que tienen en comun es una guerra entre humanos y una raza alenigena.1982
SUPER AGENTE COBRA (Space Cobra) Después de dos aflos de descanso Cobra regresa a la
accidn en compaiia de su androide Andromeda. Con extremada violencia el va a bordo de su
nave tortuga, viaja por la galaxia junto a bellas y bien dotadas mujeres. 1983 SUPERCAMPEONES
(Kenji, Jim) ambientada en el fitbol, cuenta la historia de un chico (Tsubasa Ozara) que se
inscnbe en un colegio y se convierte en el idolo de su escuadra futbolistica y al final vence en un
campeonato mundial. 1984 VOLTRON (Akira, Takashi, Isamu) Tras la 3° Guerra Mundial, el
emperador Bazal, secuestra a !los pocos sobrevivientes de la Tierra, para transformarios en
Cyborgs de combate. De éstos cinco logran escapar y deciden ayudar a la princesa del planeta
Altea que se encuentra en peligro. Guiando cinco leones, uno es de color negro, el otro amarillo,
uno es azul, otro es rojo y el ultimo es verde (sus colores representan agua, fuego, desierto,
bosque y tierra) que al unirse se convierten en un poderoso Robot llamado Voltron.1985
TRANSFORMERS Robots que se transforman en autos. La serie fue creada para vender figuras
de accién, ambientada en USA y comercializada por la Marvel y disedada en Japdn; Los
Transformers provienen del planeta Cybertron, onginalmente los Autobots pueden volar pero se
desencadena una guerra entre los Autobots y los Decepticons caen a la tierra y mueren (caen en
la era prehistorica) siglos después la computadora de la astronave Teretran 1 repard todos los
Transformers adaptandolos a la forma tecnoldgica de la tierra. Al final mueren Optimus Prime y
Megatron en un duelo en la luna. En la segunda serie, Convoy es el nuevo lider de los Autobots
mientras que Galvatron lo es de los decepticons; al final los lideres quedan destruidos.19886
CABALLEROS DEL ZODIACO (Saint Seiya) (Saon, Pegasus, Andromeda, Phoenix) los caballeros
son guerreros que custodian a la justicia imperdonada por la diosa Athenea (Saon), los caballeros
de bronce (Pegaso/Seiya, Dragdn/Shiryu, Cisne/ Hyoga, Phoenix/Ikki y Andromeda/Shun) deberan
bataliar con los caballeros de oro en el santuario del templo de Grecia. 1986 DRAGON BALL Goku,
Bulma,Yamcha, Tenshin-han, Piccolo, Kame Sennin. Bulma va en busca de las esferas del
dragon, acompafiada de un nifo fuertisimo llamado Goku, para al reunirias pedirie un deseo al
dragén Shen-lon. 1992 SAILOR MOCN Cinco adolescentes dedicadas al combate, son guerreras
lunares que combaten contra los enemigos en tumo. Sin olvidar el factor sentimental en cada
escena. 1994 STREET FIGTHER Il Ruy y su compafiero Ken Masters deciden viajar por el mundo
para conocer mejor las artes marciales y van conociendo a todos los de |a serie, hasta encontrarse
a Byson jefe del ejército Shadow Law.1996 KIMBA EL LEON BLANCO Musihi (Kimba, su padre
Panja y su madre Eliza) Es el primer anime a colores y con animales parantes. kimba es un
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cachorro albino obligado a vagar por la jungla debido a la muerte de su padre Panja. En la
segunda serie fue criticada por animadores japoneses, ya que los estudios americanos Disney
plagiaron el proyecto. Pues bien, las caricaturas orientales, igual que las occidentales manejan
una tematica principal, y es la del poder y la fuerza suprema. Las caricaturas orientales son aun
mas peiigrosas que las caricaturas que producen en otros paises, pues manejan una gama de

violencia cruda y cespladada por conseguir el poder.

3.2 UN APARATO PARA “EL. APARATO"”

Las cancaturas se han producido con el fin de entretener. y son vistas por miliones de
niftos en los canales de' Cartoon Network, Warner Channel y Nickelodeon, las marcas mundiaies
de entretenimiento infantil, que transmiten en television por cable las 24 horas del dia a mas de 70
paises, que se ven en 90 miliones de hogares en Alemania, Reino Unido, Australia y Estados
Unidos y que a partr de este afio se transmiten por canal 30 de cablevisién. Los tres canales mas
importantes del mundo en cancaturas forman la gama de programacién infantit de canal 5,
(Tunelito 5 y Uitratunel 5) que no es mas que la combinacion de los tres canales antenores.

Sin lugar a dudas, las cancaturas han sido el lenguaje universal ya que unifican sin
distinciéon de raza, credo politico o religioso a las comunidades que conforman los diferentes
grupos humanos que viven en el mundo. Todos las vemos, las entendemos, en mayor o menor
grado las dominamos y las sufrimos. Este lenguaje, en ocasiones constituye la Gruca posibilidad
de manifestar la existencia y relacion entre paises, costumbres, grupos e individuos. Por este
medio conocemos histonas, anécdotas, lugares importantes, formas de vida y de educacién,
relaciones personales, situaciones disparatadas y toda una gama de actitudes, y que en cierta

forma sueien convertirse en el unico sistema de aprendizaje en el publico infantil.

Millones de seres se han vuelto adictos a compensaciones agresivas. De aqui la gran
demanda de programas surtidos de accion violenta. Pues bien, si culpamos a la televisién por
tanta exhibicion de agresidon. es finalmente el publico el que determina con su preferencia gran

parte de lo que se presenta en las pantallas.

Para que los programas sean econdémicamente wviables deben corresponder y
satisfacer a millones de adictos televisivos. Sin embargo, la imagen viclenta resulta una de las
mas adictivas e interesantes para el publico infantil y juvenil, pero qué pasa cuando un nifio se
siente avido de sensaciones, y estas sensaciones las representa la imagen televisiva, en
consecuencia, ésta solo hara que se absorban tanto la agresién como la emotividad, confrontando
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sentimientos muy persconales, esto guiere decir, todo cnmen al final se castiga, que todo io malo
debe de ser destruido, que no hay guerra sin paz, que todas las personas tienen en algun lugar de
su corazon amor y bondad, que no todo es tan maio, gque siempre habra un amigo, que nunca
estaras sélo, en pocas palabras, la pantalla chica se ha ido convirtiendo en una ventana abierta al
mundo, que nos hace sentir una gama variada de sentimientos y emociones que diflcimente

podremos diferenciar.

De lo antenor partimos para cuestionamos lo siguiente ;verdaderamente existe
viclencia en los programas?, hablando especificamente de las caricaturas. y si la hay ¢qué tipo
de vioclencia predomina? Y por ultimo ¢ cuantos impactos de violencia contienen?

3.2.1 DETRAS DEL ANALISIS

Para dar respuesta a las preguntas anteriores empezariamos por definir el concepto
“violencia®. Etimolégicamente, la palabra violencia deriva del latino “violentia®, vis maior, fuerza
mayor, impetu. Segun el diccionano es la fuerza o energia desplegada impetuosamente. En el
origen, el concepto violencia, denota una realidad moralmente neutra; la calificacién que uno
puede hacer de ella dependera del uso o abuso de esta fuerza.

Por otro tado, esta la definicidn tebnca segun Noyes. Este define a la violencia como *la
impulsividad profundamente arraigada o el modo de la personalidad para reaccionar de una
manera definitvamente enérgica”. Para este mismo autor, el término implica no sélo voluntad de
poder { lo que otras escuelas denominan onentacién positiva del instinto agresivo), sino hostilidad
y ataque (orientacién negativa del impuiso). Estas tendencias que no son necesanamente
expresadas de formma evidente, se onginan como respuesta a la frustracion, estimulo limitante
considerado por todos como un compafnero habitual de la vida diana, que se convierte en estimulo
generador de conducta agresiva, de acuerdo a la exegesis y valoracién que el individuo otorgue al
factor de frustraciéon, del resuitado de este enfoque subjetivo, obtendremos una respuesta
(agresion) que brotara en forma natural y que estard matizada con onentacion positiva o negativa.

De ahl partimos para hacer la definicion operacionai, el concepto de violencia es el
estimulo innato o adquirido del ser humano que se presenta en tres actos. Fisico (violencia contra
personas o propiedades), mental (violencia psicoldégica o emocional), verbal (agresiones mediante
el lenguaje); mismos que pueden ser gjercidos de una manera negativa o positiva dependiendo de
la orientacién. Sin embargo, para que un acto sea violento el sujeto debe de considerario como tal,
y esto solo dependera del entomo y de la situacion que se ie presente.
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Como hemos visto ia violencia esta presente en todas las acciones del hombre, sin
embargo, el publico que nos interesa es el infantil, que es finaimente el que crecera y se
desarrollara dentro ael medio. Como pudimos ver anteriormente se han hecho investigaciones
sobre la televisibn y el comportamiento humano, se dice que la television es en gran parte
generadora de violencia, de ahi partiremos para preguntamos, ¢existe violencia en la television?

Y si la hay, de qué tipo es.

En la televisibn abierta existen tres canales importantes que inciluyen en su
programacion barras de caricaturas. Estos son, Canal 11 con su barra infantil (Bizbirje), canai 7

(Club amigos) y Canal 5 con dos barras infantiles (Tunelito y Uitratunel cinco).

Para la elaboracién del presente Andlisis de contenido tomamos como base las
definiciones tedricas de Klaus Krippendorf®®

Se hizo una muestra estratificada y se eligid a Canal cinco debido a que presento
mayor audiencia segun un estudio que realizo |IBOPE en el afo 2000. Para seleccionar las
caricaturas se hizo una observacion diana durante et mes de octubre y noviembre del mismo afio,
se observd que las cancaturas del tumo matutino no presentaban tantas escenas de contenido

vioiento, sin embargo las del turno vespertino mostraban todo lo contrario.

Canal cinco, transmite 31 caricaturas, tiene una programacion de lunes a domingo de
siete de ia mafana a media noche, esta transmite cancaturas. senes, peliculas y programas de
entretenimiento; sin embargo, la mayor parte de la programaciéon son caricaturas y las dividen en
dos, Tunelito cinco, con horario de 7.00 AM. a 12:00 PM. y UltraTunel cinco, con herano de 12:30
PM. a 7:30 PM. Las caricaturas de tunelito cinco son: Don gato y su pandilla, la pantera rosa, el
mundo secreto de Santa Claus, Bamey y sus amigos, las pistas de Blue, las trillizas, monstruos,
He-man, Animorphs, Batman del futuro, el hombre arafia y Doremon. Sin embargo, las que se van

analizar son las cancaturas de Ultra Tunel cinco.

A partir de lo anterior se tomara en el presente analisis como unidades de muestreo a
las cancaturas: |a pequefia Luli, el Dr. Slump, los Prtusos, Ranma 1/2, Plaza Sésamo, Alvin y las

ardillas, Gardfield y sus amigos, hombres de negro; programacion virtual (Max Steel, Beast

*? Krippendorff, Klaus, Metodologia de Andlists de Contenido, Piados Comunicacién. Buenos
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Machine, Starship Troopers, Virtual Fighters, Voltron la tercera dimension), Robotech, Dragon Ball
Z, la vaca y el pollito, Power Rangers in Space, aventuras en pafiales y Pokémon.

Asl mismo se tomara como unidades de contexto a la violencia fisica, verbal y
psicolégica. Comenzaremos con la violencia fisica, la cual se considera negativa y es criticada o
condenada por sus supuestos efectos perturbadores. Al examinar este tipo de violencia se
aprecian |as diferentes formas fisicas de muerte, maltrato y destruccion desgarradora.

Por otro lado, la violencia verbal ofrece un terreno comun a todos jos sectores de la
poblacién linglistica, ya que al presentar una palabra, oracién o frases lo relacionamos con alguna
experiencia, hechos e impresiones sobre multiples aspectos de la vida diaria.

Ahora es el tumo de la violencia psicolégica. Es un tipo de violencia destructiva cuyo
impetu o calculada frialdad es parte de la vida. Este tipo de violencia es una consecuencia de las
agresiones exageradas y repetidas de sistemas sociates y normas culturales establecidas por el

gobiemo y los medios de comunicacion.

Para especificar las categorlas anteriores se tomaran como unidades de registro, para
la violencia flsica el uso de anmas, golpes, empujones, jalones, abusos, asesinatos, tortura fisica y
dolor, para la violencia verbal gritos, insultos, amenazas, burlas, efectes de sonido, groserias,
escandalos, 'quejas; Y por ultimo se considerara como violencia psicologica la matdad, sufnmiento,
riesgo de muerte, deformaciones fisicas, dominio sobre otro, sadismo, miedo, ignorar, infortunio,

enojo y dolor psicologico.
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3.2.2 PLANILLA DE DATOS

La planilla de datos se elaboro de la siguiente forma.
NOMBRE DE LA CARICATURA:
DURACION:

[FECHA
CATEGORIAS SUBCATEGORIAS
VIOLENCIA FISICA Uso de armas PR
Goipes : :

Empujones

Jalones

Abusos

Asesinatos

Tortura fisica

. Dolor
VIOLENCIA VERBAL Gritos

Insuitos
Amenazas

Burlas

Efectos de sontdo

Groserlas
Escandalos
Quejas
VIOLENCIA Maidad
PSICOLOGICA

Sutnmiento

Riesgo de muerte o muerte

Deformaciones flsicas

Dominio sobre el otro

Sadismo

Miedo
Ignorar

Infortunio

Enojo

Dolor psicolégico
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3.2.3 CONSTRUCCION ANALITICA

INDIVIDUO
CULTURA e 5 INSTITU%IONES — & FAMILIA
RAICES -~ EDUCACION - FORMACION PERSONAL
CREENCIAS R o
TRADICIONES
- (" MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION
EDUCAN " INFORMAN ENTRETIENEN
CARICATURAS
NOVELAS
SERIES
' PELICULAS
ACTITUDES
COMPORTAMIENTOS
« ~a
POSITIVO NEGATIVO
VALORES VIOLENCIA
\ AGRESION
SOCIEDAD

TRSIS CON roouo
| FALLA DE ORIGEN




El individuo constituye la unidad basica de una sociedad. Este ve influenciado su
desarrollo por tres ambientes que componen a la misma sociedad, la cultura, las instituciones y la

familia.

Por cuitura entendemos a todos aquellos elementos que constituyen nuestras raices,
creencias Yy tradiciones, ubicandonos dentro de un grupo étnico y social especifico. Las
insttuciones son aqueilas que nos brindan una preparaciébn académica y nos proveen del
conocimiento, nos educan. La familia es el otro medio ambiente que nos forma como individuos y
nos dota de valores morales, define nuestro cardcter y marca la pauta para nuestro
comportamiento ante otros individuos. De este modo ubicamos, de una manera general, a estas
tres grandes colectividades que forman al individuo; ahora bien, estos tres elementos se ven
reflejados e incluso definidos por un aparato que proyecta, a traves de imdagenes y
representaciones, los componentes de la cultura, las instituciones y la familia, este aparato son.

Los Medios Masivos de Comunicacidn, cine, radio y television.

Entendemos como las principales funciones de los medios masivos de comunicacion
las de informar, educar y entretener. Debido a su mayor alcance y accesibilidad hablaremos. por lo
pronto, de la television como el Medio Masivo mas penetrante a la sociedad.

Asi mismo nos centraremos en la funcidn de entretener ya que es 1a que presenta una
mayor audiencia o consumo por parie de la misma sociedad. Para brindarnos este entretenimiento
la teievision se vaie de una gran vanedad de elementos, 0 “programas”, para ser mas especificos.
Dentro de estos ubicamos a las pelicutas, senes, telenovelas, caricaturas. por menciohar algunas.

Estos programas televisivos nos representan, a través de personajes, una sene de
actitudes y comportamientos; mismos que pueden ser positivos o negativos segun sea el caso.
Entendemos por actitudes y comportarmientos “positivos® a aquellos que nos reflejan valores
propios de la familia, por ejemplo, la moral 2 el buen comportamento. Por otro lado tenemos a las
actitudes y comportamientos “negativos®, considerando como tales a las acciones provistas de

violencta, agresion y dolor, por mencionar algunas.

Estas actitudes y comportamientos representados por 1a television no son mas gue el
r=flejo, de una manera dramatizada, de los mismos comportamientos de ta sociedad. Por dar un
ejemplo diremos que el uso de “estereotipos” empleado por la television no es mas que la
manifestacion de un racismo y elitismo latente dentro de la sociedad. Se dice que ia television es
ficcidn, entendemos a 1a ficcidon como la representacién de un “futuro probable”.
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Por altimo diremos, para cerrar este circulo, que es esta misma sociedad, resultado de
todo lo que hemos mencionado, la que formara el medio ambiente en que se desarrollara cada
individuo que se integre a ella misma; a través de un proceso natural, como es el nacimiento de un
nuevo ser. Y es este nuevo individuo el que constituye la unidad basica de la sociedad.

3.2.4 FIABILIDAD Y VALIDEZ

En este estudio la fiabilidad fue demostrada a través de la exactitud ya que los
resultados se ajustan a un patrén conocido de wviolencia. Las mediciones de la exactitud han

demostrado ser utiles para venficar el analisis.

La exactitud se manejo de forma manual'ya que el contenido de los mensajes se
codificéd segun las categorias. Los datos también son reproducibles ya que otros investigadores,
en lugares y momentos distintos, podrian utilizar las mismas instrucciones para codificar datos y

aplicar este mismo analisis a otras cancaturas.

La validez onientada al proceso evalué el grado en que el procedimiento analitico sirvid
de modelo en el contexto de {os datos. Dentro del anélisis de contenido concierne basicamente la
indole de la construccidn analitica, que es acepta o rechazada segun la demostrable
correspondencia estructural-funcional entre los procesos, categorias del analisis, teorias, modelos
y conocimientos aceptados del contexto del que proceden los datos

TESIS CON
FALLA DE QRIGEN

81




CAPITULO 4. ANALISIS DE LAS CARICATURAS QUE TRANSMITE CANAL 5

En este estudio se describe a manera de conclusidn la cantidad de impactos de
violencia mensual en la programacion de canal cinco en el horano vespertino. Las graficas que en
é| se exponen son producto de la observacion directa de las cancaturas.

Como bien sabemos, la televisibn forma parte de la vida diana en los hogares
mexicanos. Satisface las necesidades de distraccion, entretenimiento, relajamiento, compafia, y
es un medio de obtener iInformacion desde muy temprana edad. La televisidon forma parte integral
en la vida de todo nifo, ya que representa una forma de socializacion dentro y fuera de su
ambiente familiar a través de elementos como: dibujos animados. historietas, personajes,

animales y cosas.

La prncipal preocupacion de la television, radica en la formacién de valores en la
audiencia, por lo que unc de sus principales compromisos consiste en conocer cuales son las
necesidades, habitos y deseos de diversidn y entretenimiento del televidente infantil, de forma
directa y personal, mediante estudios de mercado. Por medio del Seminario internacional y
muestra audiovisual *Los niflos y la television® patrocinado por la UNESCO, la UNICEF y la
Camara de Senadores se presentaron los siguientes datos que a continuacton se presentan:

4.1 IMPACTOS DE VIOLENCIA EN CANAL 5

De aqui partiremos para explicar el siguiente analisis sobre la programacion infantl y
descnbiremos los impactos de violencia que sor: transmitidos mensualmente en las carncaturas de
canal 5. (Ver grafica uno). El bloque vespertino cuenta con 18 cancaturas, cada caricatura esta
dividida en bloques de tres, cada bloque tiene una duracién de 5 a 7 minutos, esto quiere decir

que el total de la cancatura es de 15 minutos.
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Grafica 1. impactes de violencia en general (psicologica, verbal y fisica) por caricatura al mes

Pues bien, el promedio total es de 58,952.00 impactos de violencia mensual en todas
las caricaturas del horario vespertino, desglosandolo tenemos 5908 impactos de violencia mensual
en Pokémon, en segundo jugar tenemos con 5414 impactos de violencia en Dragén Ball Z, en
tercer lugar tenemos con 5275 impactos de violencia a Ranma 1/ 2, en cuarto lugar tenemos con
4843 impactos de violencia ha Los Pitufos, en quinto lugar se encuentra con 4603 impactos de

violencia La Vaca y el Pollito, en sexto lugar se encuentra con 4453 impactos de violencia la
Programacion virtual, en séptimo lugar tenemos con 4315 impactos de violencia a Hombres de
negro, en octavo lugar tenemos a los Power Rangers con 4294 impactos de violencia, en noveno
lugar tenemos a Robotech con 3591 impactos de violencia, en décimo lugar tenemos a Gardfield y
sus amigos con 3501 impactos de violencia, el undécimo le corresponde a Aventuras en parales
con 3468 impactos de violencia, el duodécimo le toca al Dr. Slump con 3391 impactos de
violencia, el decimotercero le corresponde a Alvin y las ardillas con 3216 impactos de violencia, ¥
el ultimo le corresponde a La pequena Lulu con 2630 impactos de violencia.

Ahora bien el promedio por dia (Ver grafica dos) en cada caricatura es de 399 impactos
en Pokémon, 395 en Dragdn Ball Z, 393 en Ranma, 286 en la Vaca y el pallito, 275 en los Pitufos,
267 en la programacion virtual, 260 en los hombres de negro, 259 en los Power Rangers, 259 en
Robotech, 201 en el Dr. Slump, 200 en Gardfield y sus amigos, 177 en aventuras en pafiales, 167
en Alvin y las ardillas, 140 impactos en la pequeifia Lull.

TESIS CON ®
FALLA DE ORIGEN

—— ~



,v
A B :
a o @ N ] [ =
g & W 2 % T, 88 &
a £ £82 3§ 38 g2 g g
& S 2% 8§ § B8 o& 2
iz g 1 g
a z

|
i
i
H

Los impactos de violencia generalizada en las caricaturas se encuentran divididas en
tres categorlas violencia fisica, violencia verbal y violencia psicolégica, de las tres anteriores
comenzaremos con la violencia fisica y de ella se desprenden las subcategorias de: uso de
armas, golpes, empujones, jalones, abusos, asesinatos, tortura fisica y dolor.

Aqui sefalaremos las veces en que se utilizaron armas ( Ver grafica tres) iniciaremos
con 1191 impactos mensuales en el uso de armas en la caricatura de Robotech, los Power
Rangers con 1100, la programacion virtual con 828, hombres de negro con 810, Ranma 1 /2 con
174, Dr. Slump con 119, Dragén Ball Z con 103, Pokémon con 102, Los Pitufos con 32, Gardfield y
sus amigos con 22, La vaca y el pollito, la pequefia Luli y aventuras en pafales con un impacto, y
el tltimo le corresponde Alvin y las ardillas con 0 impactos al mes en el uso de armas.
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En cuanto a los golpes, (Ver grafica cuatro) iniciaremos con 1260 golpes mensuales en
la caricatura de los Power Rangers, Dragén Ball Z con 1005, Pokémon con 1000, Ranma 1/ 2 con
929, la Programacion virtual con 457, La vaca y el pollito con 385, Hombres de negro con 379,
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Gardfield y sus amigos con 282, Los Pitufos con 276, Dr. Slump 275, La pequefia Luli con 189,
Alvin y las ardillas con 182, Aventuras en pafales con 95, y por Ultimo tenemos a Robotech con 72

golpes mensuales.

Gréfica 4, Violencia Fisica. Impactos de violencia en golpes por caricatura al mes
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En los empujones, (Ver grafica cinco) iniciaremos con 19 empujones mensuales en la
caricatura de Gardfield y sus amigos, Aventuras en pafales con 16, Alvin y las ardillas con 13,
Ranma 1/ 2 con 12, la Pequefa Luld con 12, La vaca y el pollito con 8, Dr. Slump con 4, la
programacion virtual con 2, Los Pitufos con 2, Hombres de negro, Robotech y Pokémon con uno, y
por tltimo tenemos a Dragdén Ball Z y Power Rangers con 0 empujones mensuales.

i

i &rdfica 5, Violencia Fisica: Impactos de violencia en empujones por caricaturc ol mes
)
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Los jalones, (Ver grafica sels) iniciaremos con 34 jalones mensuales en la caricatura de
Robotech, Alvin y las ardillas con 31, La Peguefia Luld con 27, Dr. Slump con 25, Pokémon con
24, Dragon Ball Z con 24, Gardfield y sus amigos con 24, Aventuras en pafiales con 17, Lavaca y
el pollito con 14, Ranma 1/ 2 con 13, la Programacion virtual con 12, Los Pitufos 12, por ultimo
tenemos a los Hombres de negro y Power Rangers con 3 jalones mensuales.
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Gréfica 6. Viol Fisica: T de violencia en jolones ol mes i
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Respecto a los abusos, (Ver gréafica siete) iniciaremos con 81 abusos mensuales en la
caricatura de Gardfield y sus amigos, Alvin y las ardillas con 57, Los Pitufos con 46, Pokémon con
39, el sigulente es compartido entre La vaca y el pollito y Aventuras en pafales con 32 cada uno,
Ranma 1/ 2 con 28, Los Power Rangers con 25, La pequeita Luld con 13, La Programacion virtual
con 10, Hombres de negro con 10, Dr. Slump con 7, y por tltimo tenemos a Robotech y Dragén

Ball Z con 0 abusos mensuales.

6réfica 7. Viclencia Fisica. Impactos de violencia en abusos al mes i
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Los Aseslinatos, (Ver grafica ocho) iniciaremos con 10 asesinatos mensuales en la
caricatura del Dr. Slump, Dragén Ball Z con 5, Pokémon con 5, Los Hombres de negro con 4, Los
Power Rangers con 4, Aventuras en Pafiales y Gardfield y sus amigos con uno, y por Gltimo
tenemos a La pequefia Lulu, Los Pitufos, Ranma 1/ 2, Alvin y las ardillas, Robotech, la vaca y el
pollito y la programacién virtual con 0 asesinatos mensuales.
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Gdfica B. Vislencla Fisica: Impactos de vicleacia en asesinatos ol mes
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En cuanto a la Tortura Fisica, (Ver grafica nueve) iniciaremos con 557 torturas flsicas
mensuales en la caricatura de La vaca y el pollito, Pokémon con 210, Dragén Ball Z con 2086,
Ranma 1/ 2 con 201, Los Hombres de negro con 133, Gardfield y sus amigos con 87, Los Power
Rangers con 79, Dr. Slump con 78, Los Pitufos con 74, Alvin y las ardiilas con §6, Aventuras en
Pafales con 50, la pequefia Luli con 38, y por Gitimo tenemos a Robotech con 35 torturas fisicas

mensuales,

&rdfica 9. Violencia Fisica: Iimpactos de violencia en tortura fisica al mes
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El dolor, (Ver grafica diez) iniciaremos con 184 impactos de dolor mensual en la
caricatura de Dragén Ball Z, Pokémon con 184, la programacién virtual con 114, Ranma 1/ 2 con
108, Hombres de negro con 88, La vaca y el Pollito con 65, Los Power Rangers con 53, Los
Pitufos con 43, Robotech y Alvin y las ardillas con 36, Dr. Slump con 35, la pequefia LulGa con 25,
Aventuras en Padales con 24, y por Ultimo tenemos a Gardfield y sus amigos con 6 impactos de

dolor mensual.
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6réfica 10. Vielencia Fisica: Impactos de violencia en dolor al mes
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Dentro de la violencia verbal tenemos las siguientes subcategorias: gritos, insultos,
amenazas, burlas, efectos de sonido, groserias, escandalos y quejas. Una subcategoria de la
violencia verbal son los gritos, (Ver grafica once) iniciaremos con 555 gritos mensuales en la
caricatura de Aventuras en parales, La vaca y el Pollito con 463, Dr. Slump con 406, Ranma 1/ 2
con 333, Pokémon con 330, Dragdn Ball Z con 329, Los Pitufos con 228, Alvin y las ardillas con
200, Robotech con 165, Gardfield y sus amigos con 162, La pequefia Lull con 157, Hombres de
negro con 112, la Programacion Virtual con 106, y por ultimo tenemos a los Power Rangers con 42

gritos mensuales.

érdfica 11, Violencic Verbal: Impactos de violencia en gritos al mes

500 - =
400 "
100 -2 i 7] : - 4" - 38 [ — o
pa i 4 ‘ L I - - P
g e g ¢ 3, 3 8 N3 e S 5 §
8, £ 5 o B Zg g g i ze ¥F g3z § B4
£3 % % £ 5% gg 22 g 5 % %8 2% 2 &%
£ ]
3 4 & = g= 3 g 3 - 3
(4] a < o

Los insuitos, (Ver grafica doce) iniciaremos con 321 insultos mensuales en la caricatura
de La vaca y el pollito, Los Pitufos con 229, Dragén Ball Z con 126, Pokémon con 126, Dr. Slump
con 123, Gardfield y sus amigos con 84, Ranma 1 /2 con 79, Robotech con 78, Hombres de negro
con 56, Aventuras en Pafiales con 56, La Programacién virtual con 46, ia pequefia Luill con 39,
Alvin y las ardillas con 32, y por Ultimo tenemos a los Power Rangers con 30 insultos mensuales.
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Grifica 12, Vickencia verbal, Impacios de viokencia en insultos al mes
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Las amenazas, (Ver grafica trece) iniciaremos con 187 amenazas mensuales en la
caricatura de Los Pitufos, la programacion virtual con 179, Hombres de negro con 123, Pokémon
con 95, Dragén Ball Z con 94, Robotech con 84, Ranma 1/ 2 con 83, Los Power Rangers con 81,
Gardfield y sus amigos con 52, Dr. Slump con 49, Aventuras en Pafales con 46, La pequefia Lul(
con 45, Alvin y las ardillas con 23, y por ultimo tenemos a L.a vaca y el pollito con 8 amenazas

mensuales.
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En cuanto a las burlas, (Ver gréafica catorce) iniciaremos con 260 burlas mensuales en
la caricatura de Pokémon, Dragén Ball Z con 252, Dr. Slump con 179, Los Pitufos con 173, La
vaca y el pollito con 167, Ranma 1/ 2 con 121, Gardfield y sus amigos con 108, La pequefia Lult
con 108, Hombres de negro con 94, Aventuras en pafiales con 86, Los Power Rangers con 74, La
Programacion virtual con 73, Alvin y las ardillas con 18, y por uitimo tenemos a Robotech con 16

burlas mensuales.
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6Grdfica 14, Violencia Verbal: Impactos de violencia en burlas al mes

R

=

S

RSty

50 4
o | &% b
8 a o o 2 a @ Jé N K PO S -1 (=3
E - = @ © = > @ e :
22 & : g zE Zzgeg & 2 52 fiEs E s
gz ¢ & ¢ § g2 52 § g 8% €8 22 5 &2
I g S % gt EFf & =3 EER o £
S [+ S o8 k] g a §1
3 ) I g kS
(L] a o

|
1‘
|
|
|
|
1
|

En los Efectos de sonido, (Ver gréfica quince) iniciaremos con 83 efectos de sonido
mensuales en la caricatura de los Pitufos, Ia Programacién virtual con 30, Los Power Rangers con
21, Ranma 1/ 2 con 16, Pokémon con 10, Dr. Slump con 8, Robatech con 6, La vaca y el pollito
con 6, La pequefia Lult con §, Dragén Ball Z con 4, Gardfield y sus amigos con 3, Alvin y las
ardillas con 2, Hombres de negro con 2, y por Uitimo tenemos a Aventuras en pariales con un

impacto de sonido al mes.

6réfica 15. Violencia Verbal. Impactos de violencia en efectos de sanido ol mes
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En las groserias, (Ver gréfica dieciséis) iniciaremos con 49 groserias mensuales en la

caricatura de La vaca y el pollito, Pokémon con 30, Dragdn Ball Z con 22, Dr. Slump con 13, La
Programacion virtual con 4, los Pitufos con 4, Aventuras en Pafales con 3, Gardfield y sus amigos
con 2, Hombres de negro con 2, La pequefia Lulti con una, y por uitimo tenemos a Robotech,
Alvin y las ardillas, Power Rangers y Ranma 1/ 2 con O groserias mensuales.
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6réfica 16. Violencia verbal: Impactos de violencia en groserias al mes
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En los escandalos, (Ver grafica diecisiete) iniciaremos con 38 escandalos mensuales
en la caricatura del Dr. Slump, los Pitufos con 27, Alvin y las ardillas con 15, Pokémon con 10, La
Pequeiia Luli con 9, la Programacién virtual con 5, La vaca y el pollito con 4, Robotech con 3,
Aventuras en pafales con 2, Ranma 1/ 2 con uno, Gardfield y sus amigos, los Hombres de negro,

los Power Rangers y Dragén Ball Z con O escandalos mensuales.

6réfica 17, Violencia verbal: Impactos de violencia en escandalos ol mes i
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En las quejas, (Ver grafica dieciocho) iniciaremos con 86 quejas mensuales en la

caricatura de los Pitufos, Hombres de negro con 61, Ranma 1/ 2 con 44, Aventuras en Pafales
con 35, Alviny las ardillas con 29, La Pequefia Lult con 25, Gardfield y sus amigos con 19,
Pokémon con 10, Dragén Ball Z con 9, Dr. Slump con 8, La programacion virtual con 6, Robotech

con 2,
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y por ultimo La vaca y el pollito y los Power Rangers con 0 quejas mensuales.
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6réfica 1B, Viclencia verbal. Impactes de violencia en quejas of mes
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En la violencia Psicolégica tenemos las siguientes subcategorias: maldad, sufrimiento,
riesgo de muerte, deformaciones fisicas, dominio sobre otro, sadismo, miedo, ignorar, infortunio,

enojo tortura psicolégica, destruccidn y persecucion.

Analicemos la maldad, (Ver grafica diecinueve) iniciaremos con 487 impactos de
maldad mensual en la caricatura de los Pitufos, los Power Ranger con 406, Pokémon con 370,
Dragdn Ball Z con 362, los Hombres de negro con 277, la Programacién virtual con 273, Ranma
1/ 2 con 236, Gardfield y sus amigos con 173, Aventuras en Pafiales con 170, La Pequefia Lulu
con 149, Robotech con 136, Alvin y las ardillas con 94, La vaca y el pollito con 87, y por tltimo

tenemos al Dr. Slump con 73 impactos de maldad mensual.

[ e e

’ Grafica 19. Violencia psicologica. Impactos de violencla en maldad al mes
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En el sufrimiento, (Ver grafica veinte) iniciaremos con 947 impactos de sufrimiento
mensual en la caricatura de Alvin y las ardillas, Ranma 1/ 2 con 757, La vaca y e! pollito con 735,
Aventuras en Pafales con 717, los Pitufos con 679, Robotech con 653, Dr. Slump con 566, la
Pequeria Lull con 498, Gardfield y sus amigos con 469, La Programacion virtual con 403, los
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Power Rangers con 279, Hombres de negro con 238, Dragén Ball Z con 209, y por ultimo tenemos
a Pokémon con 209 impactos de sufrimiento mensual.

f— 6rdfica 20. Violencia Psicok Impactos de viok en sufrimiento al mes

En cuanto al riesgo de muerte, (Ver grafica veintiuno) iniciaremos con 490 impactos de
riesgo de muerte en las caricaturas de la programacion virtual, Hombres de negro con 423, los
Pitufos con 244, Pokémon con 190, Dragdén Ball Z con 185, Alvin y las ardillas con 159, Robotech
con 122, los Power Rangers con 99, la Vaca y el pollito con 85, Ranma 1/ 2 con 67, Gardfield y
sus amigos con 61, Aventuras en pafiales con 49, Dr. Slump con 37, y por Ultimo tenemos a La

Pequefia Luli con 26 riesgos de muerte al mes.

Gréfica 21. Violencia F i P de en riesgo de Muerte al mes
600 o
500
400
300
200 '\E] =

100 5] - %

(8 P | 5 ;
g g § ¢ Bg3 ¢ § N T .es5 5 §
a2 2 32 a >2 T2 g2 £ 3 g2 £252 23 5 33
g5 o & E E£P oo 2 = & s £ E5
a = o £ & 2 DE’ =] s gg 0@ 2 c =] E

& 8 § <° ®% § € 8 a §8 & EF
] - @ 13 S g 3 g g
[} (= < o

En las deformaciones fisicas (Ver grafica veintidés) iniciaremos con 146 deformaciones
fisicas mensuales en (a caricatura de Hombres de negro, Pokémon con 130, Dragén Ball Z con
128, la vaca y el pollito con 117, Ranma 1/ 2 con 98, Gardfield y sus amigos con 95, los Power
Rangers con 37, Dr. Siump con 3§, la Programacidn virtual con 29, Robotech con 16, Los Pitufos
con 15, Aventuras en Pafiales con 6, Alvin y las ardillas con, y por ultimo tenemos a La Pequeiia
Luld con una deformacion fisica al mes.
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Grafica 22, Viciencia Psicologica. Impacios de violencia en deformaciones fisicas al mes
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En el dominio sobre otro (Ver grafica veintitrés) iniciaremos con 212 impactos dominio
mensual en la caricatura de Los Pitufos, Gardfield y sus amigos con 167, Aventuras en pafales
con 161, la vaca y el pollito con 158, Pokémon con 140, Dragén Ball Z con 138, Ranma 1/ 2 con
128, Los Hombres de negro con 118, la Programacion virtual con 117, Alvin y las ardillas con 98,
Robotech con 72, Dr. Slump con 57, La Pequefia Luld con 56, y por ultimo tenemos a los Power
Rangers con 52 impactos de dominio mensual.

Griéfica 23. Violencia Psicologica. In de violencia en el dominio sobre el otro al mes
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En el sadismo (Ver grafica veinticuatro) iniciaremos con 36 impactos de sadismo
mensual en la caricatura de La vaca y el pollito, Dr. Slump con 13, Ranma 1/ 2 con 12, la
Programacion virtual con 11, Pokémon y Los Pitufos con §, Alviny las ardillas con 3 y Dragén Ball
Z con 3, Gardfield y sus amigos y Robotech con 2, La pequefia Luli, los Hombres de negro y
Power Rangers con uno, Yy por Ultimo tenemos a Aventuras en Pafiales con 0 impactos de

sadismo mensual.
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Gréatica 24. Viclencia Peicologica: mp de violencia en sadismo al mes
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En el miedo (Ver grafica veinticinco) iniciaremos con 713 impactos de miedo mensual
en la caricatura de Gardfield y sus amigos, Pokemon con 700, Los Pitufos con 663, Dragon Bali Z
con 640, Hombres de negro con 543, Aventuras en Panfales con 485, Ranma 1/ 2 con 459, Dr.
Slump con 426, la Programacién virtual con 409, La vaca y el pollito con 349, La pequefia Lull
con 300, Alvin y las ardillas con 270, Robotech con 234, y por ultimo tenemos a los Power
Rangers con 231 impactos de miedo mensual.
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Al ignorar a los demas (Ver grafica veintiséis) iniciaremos con 58 acciones de ignorar al
mes en la caricatura de Alvin y las ardillas, Pokémon con §0, La Pequefia Luli con 31, Gardfield y
sus amigos con 21, Dr. Slump con 18, Los Pitufos con 17, La vaca y el pollito con 11, Ranma 1/ 2
con 11, la Programacion virtual con 6, Aventuras en pafiales y Robotech con 5, Hombres de
negro con 4, por Ultimo tenemos a Dragdn Ball Z y a los Power Rangers con 0 impactos al mes.
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En el infortunio (Ver grafica veintisiete) iniciaremos con 30 situaciones de mala suerte
al mes, en la caricatura de Pokémon, Alvin y las ardillas con 21, los Pitufos con 18, Robotech con
5, La vaca vy el pollito con 3, Los Power Rangers y Ranma 1/ 2 con 3, La Pequeria Lul(t con 2,
Gardfield y sus amigos y Hombres de negro con uno y por ultimo tenemos al Dr. Slump, Dragén

Ball Z, y Aventuras en paiiales con 0 situaciones de mala suerte mensual.

Grafica 27. Violencla Psicologica: Impactos de violencla en Infortunio al mes
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En el enojo (Ver grafica veintiocho) iniciaremos con 1279 impactos de encjo mensual,
en la caricatura de Ranma 1/ 2, Pokémon con 1200, Dragén Ball Z con 1140, Alvin y las ardillas
con 918, La vacay el poliito con 892, Gardfield y sus amigos con 831, La pequeda Lulu con 826,
Los Pitufos con 812, Aventuras en pafiales con 810, Dr. Slump con 719, Los Hombres de negro
con 534, Robotech con 490, La Programacion virtual con 4801, y por ultimo tenemos a los Power

Rangers con 196 impactos de enojo mensual.
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Psicologica. | de viclencia en enojo al mes

Grafica 28. Violenci
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En cuanto a la tortura (Ver gréfica veintinueve) iniciaremos con 58 torturas mensuales,
en la caricatura de Dragén Ball Z, La Programacion virtual con 45, Ranma 1/ 2 con 41, Pokémon
con 30, Los Hombres de negro con 29, Dr. Slump con 28, Aventuras en pafiales con 21, los
siguientes son Los Pitufos con 18, Alvin y las ardillas con 16, La vaca y el pollito y los Power
Rangers con 15, Robotech con 13, La Pequefa Lult con 3, y por ultimo Gardfield y sus amigos

con 2 torturas al mes.

Grafica 29, Violencia Psicologica. Irpactos de violencia en tortura psicologica at mes
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En ta persecucidn (Ver grafica treinta) iniciaremos con 236 persecuciones mensuales,
en ta caricatura de Pokémon, La Programacién virtuai con 100, los Pitufos con 100, Gardfield y
sus amigos con 40, Dr. Slump, Los Hombres de negro y Ranma 1/ 2 con 20, Alvin y las ardillas
con 19, Dragén Ball Z con 18, La vaca y el pollito y Aventuras en paiales con 15, Power Rangers
con 13, Robotech con 10, y por ditimo tenemos a la pequefia Lul con 10 persecuciones

mensuales.
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Grafica 30. Violencia P ia en per ion al mes
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Y por ultimo en la destruccidn (Ver grafica treinta y uno) iniciaremos con 200
destrucciones mensuales, en la caricatura de Pokémon, Los Power Rangers con 190, Dragon Ball
Z con 170, La Programacion virtual con 106, Hombres de negro con 100, Robotech con 90, Dr.
Slump con 72, Los Pitufos con 71, La pequefia Luld con 24, Gardfield y sus amigos con 24,
Ranma 1/ 2 con 22, La vaca y el pollito con 20, Alvin y las ardillas con 10, y por Ultimo tenemos a
Aventuras en Pafiales con 6 destrucciones mensuales.

Grafica 31. Violencla Psicologica. Impactos de violencia en destruccion at mes
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4.2 INTERPRETACION Y RESULTADOS PARTICULARES

Después de describir el total de impactos de violencia mensual en las caricaturas con
relacién a las subcategorias presentadas anteriormente, ahora describiremos cada una de las
caricaturas con respecto a los impactos violentos, tematica y contenido ideoldgico de cada una.
Pues bien, comenzaremos a describir las caricaturas de acuerdo al orden de aparicién en la

TESIS CON 8
FALLA DE ORIGEN
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programacién del canal, tomando en cuenta que todas son de Lunes a Viemes a partir del medio

dla.

4.2.1 LA PEQUENA LULU CONTRA EL CLUB DE TOBBY

Es una histona basada en un grupo de nifias y nifos que nunca pueden jugar juntos,
ya que siempre tienen nvalidades y no llegan a un acuerdo, sino ai contrano siempre terminan
peleando y metiéndose en grandes problemas, los principales personajes de la serie sor
PERSONAJES LULU MOTA Es una nifla completamente independiente, ingenua, traviesa,
encjona y feminista; eila piensa que las nifas pueden y deben de hacer lo mismo que los
hombres, que no existe limitante alguno y trata de enfrentarse a ellos a cada momento. Siempre
trata de vengarse de todo io que le hacen, nadie se salva, ni sus propios padres, y todo esto lo
hace en compania de su mejor amigo Tobby Tapia; sin embargo, esta amistad es muy rara,
porque s| no pelean, juegan, o estan celosos, sentimentales. se extrafian, se enojan, o estan
complatamente felices. Total nunca estan completos al uno sin el otro. TOBBY TAPIA Es un nifio
muy simpatico y tiemo, es obeso y de baja estatura, es el mejor amigo de Lulu pero siempre se la
pasan pelando, nunca estan tranguilos, son amigos y rivales ya que él no tiene una estabilidad, su
vida es muy agitada debido a que siempre se encuentra en problemas y en la gran mayoria Lulu lo
tiene que ayudar a salr de estos. ANITA Es una de las amigas de Lulu, ella es una nida que Ia
dominan muy facilmente, no tiene personalidad propia, es muy miedosa y por eso abusan de ella.
Cuando esta con Luld trata de hacerse la fuerte y salir adelante. MEMO Es el amigo mas pequefio
de Lulu y Tobby, siempre se la pasa haciendo travesuras, le gusta juntarse con nifios mas grandes
que él. PEPE Es el nido mas nco de |la cuadra y novio de Glona, siempre tiene problemas con
todos Incluyendo nidas y nifos, sin embargo, Lull le da unos buenos escarmientas y ni aun asi
entiende ya que piensa que nadie lo merece. TINO Es el amigo mas grande de Lulu y Tobby,
todos se quieren juntar con él porque es el mayor, Tobby hace muchas cosas raras por quedar
bien con Tino. FITO Es el tipico nifo travieso gue no mide consecuencias, silempre trata de
molestar a las nidas. Es el gran amigo de Tino. JENNY Y JOVANY Son gemelas y grandes
amigas de Luld, no les gusta que las molesten los nifios y siempre evitan jugar con ellos. GLORIA
Es la nifa mas rica de la cuadra y légicamente ia mas bonita, es una nifa muy vamdosa y por esto
la odia Luld A Todos los nifios les gusta porque es delgada. con cabello rubto y 0jos azules y los
nifos hacen muchas barbandades con tal de estar con eila. Esta cancatura tiene 2630 impactos
de violencia total, en elia predomina (Ver grafica treinta y dos), la violencia Psicolégica con 1936
impactos, con un porcentaje del 73.6%,. enseguida la violencia verbal con 389 impactos, con un
porcentaje del 14.7% y por ultimo la violencia fisica con 305 impactos, con un porcentaje del
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Grafica 32. Impacios de violencia mensual en ta caricatura de la Pequefia Lull
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Dentro de la violencia psicoldgica (Ver grafica treinta y tres) predomina los enojos con
826 impactos, le siguen 498 sufrimientos. 300 impactos de miedo, 149 impactos de maldad, 56
dominios sobre otros, 31 acciones de ignorar, 26 riesgos de muerte, 23 destrucciones, 20
persecuciones, 3 dolores psicolégicos, 2 infortunios, y por Gltimo con 1 sadismo y 1 deformacion

fisica.

Grafica 33. Impactos de violencia psicologica en la Pequedia Lult i
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica treinta y cuatro) predominan los gritos
con 157 impactos, le siguen 108 burlas, 45 amenazas, 39 insultos, 25 quejas, 9 escandalos, 5
efectos de sonido y por Gltimo una groseria.
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Grafica 34. Impactos de violencia verbal en la pequefia Luio
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Dentro de la violencia fisica (Ver grafica treinta y cinco) predominan los golpes con 189
impactos, le siguen 38 torturas fisicas, 27 jalones, 25 impactos de dolor, 13 abusos, 12
empujones, un uso de armas y por ultimo O asesinatos.

' Grafica 35. impactos de violenica fisica en La Pequefia Luli
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La caricatura se desarrolla en un pais primer mundista, en el que se vive bien, se come
bien y no les hace falta nada, las madres se dedican al hogar y los padres ha trabajar, se puede
apreciar facilmente la division de las clases sociales, Luld la protagonista se encuentra en la clase
media, es lider de un grupo de nifias, es muy rebelde, desobediente e ingenua, pelea mucho con
sus amigos con el objetivo de ser mas que ellos y la mejor del grupo, dentro de los aspectos
importantes de esta caricatura se entiende que: Nifias y niflos nunca pueden convivir juntos, Lo
mas importante para ser aceptados es tener una buena apariencia y no tener ningtin defecto para
pertenecer a un grupo. Cada clase social tiene sus grupos de amigos y no deben mezclarse
rivalidad de sexos, el mejor es el que pueda dominar y mandar. Un nifio menor no puede entrar a
un grupo de nifios mayores, solo 10 puede hacer si se somete al dominio de los otros. Nada es
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importante solo la diversion La unica verdad esta con los amigos, no con los padres. Existe la
autondad pero nunca se toma en cuenta Fomenta la desobediencia Los niffios no tienen ninguna
oblhgacién Los gritos son mejor que las palabras. Lo mejor es burlarte de los defectos de los
demas Las mujeres son mejores que ios hombres y viceversa.

4.2.2 VIOLENCIA FILIAL EN EL DR. SLUMP

El Doctor Slump es el nombre de una manga (comic japonés) dibujado por el célebre
dibujante japonés Akira Toriyama autor también de otra sene gque ha dibujado y que se ha hecho
mucho mas famosa que el Dr. Slump en todo el mundo, estamos hablando de Dragon Bail. El Dr
Slump empez¢ a aparecer cada semana en {a revista japonesa Shonen Jump en enero de 1980.
Hasta el mes de agosto de 1984 se dio por finalizada ia sene en versién manga, que se recopilo
en 18 volumenes de manga de unas 200 paginas.

El gran éxito que tuvo la sene en Japon llevé a producir una sene televisiva que con ol
mismo nombre que el manga, se empezo a emitir por TV Tokio el 8 de abril de 1981 y que duré
hasta el 19 de febrero de 1986. Ademas se realizaron 6 peliculas de mas o menos una hora de
duracién para aprovechar el éxito de la sene. En Catalufa hemos podido ver la sene doblada en
catalan desde hace afos por TV3 y a toda la generacion que ahora tenemos unos 20 anos no
sonaran las palabras japonesas “Ohio” o “Kupipi®. Desde 1993 los japoneses han disfrutado de
una nueva tanda de episodios sobre las aventuras de Arale y compafia, sin embargo en México
se empezo a transmitir en el 2000, pero estos episodios no llevan la firma de Akira Tonyama.

El Dr. Slump, cuyo nombre real es Senbee Nonmaki, es un gran cientifico gue vive en
un pueblecito muy pequeno del Japdn profundo llamado “lLa vilia del pingiiino™, que practicamente
no tiene ningun tipo de contacto con el resto del Japén. Aunque es un gran cientifico, Senbee es
un poco distraido con todo lo que hace. La histona empieza cuando este doctor fabrica en su casa
un robot con la apariencia perfecta de una nifa de 13 afios, pero eso si, una nifa con fuerza
descomunal y una ingenuidad igualmente descomunal. Este robot toma el nombre de Arale (
Arare, en japonés, es el nombre de un tipo de galleta, y Senbei es también un nombre de gallata,
mas grande que las arare) y se convierte desde el pnmer episodio en |la protagonista de ia histona.

Ya hemos comentado que la accidon de la serie transcurre en un pequefio pueblo del
Japon rural, 1o que no hemos dicho es que en este pueblo todo es muy peculiar: el sol se lava los
dientes todas las mafianas al salir, hay un cerdito con'un micréfono que anuncia que el dia ya ha
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llegado a la Villa del pinglino, los cuervos vuelan mientras dicen “estupido, estupido”, los
campesinos son hipopétamos y las montafas hablan. Ademas, “las cacas® hablan y caminan, hay
extraterrestres paseandose por alll como si fuera tan comin verios. PERSONAJES ARALE es
una nifa de 13 aflos que estudia en la secundaria de la aldea pinglino, es pequefia de estatura,
usa lentes, tiene su cabello morado y es extremadamente ingenua, tiene muy buenos sentimientos
y siempre trata de ayudar a los demas, como todo nifa de su edad tiene sus idolos y los admira
mucho, lo raro es gque siempre aparecen €n la serie y son parte de la misma aldea; su relaciéon con
el cientifico (asi le lama Arale) es buena. nada mas que lo hace desesperar y enojar mucho ya
que como él es soltero no puede acostumbrarse ni educar a las nifas. Arale tiene una fuerza
descomunal y puede correr muy deprisa, es muy fuerte, tanto que puede cargar un automovil de la
policia mientras corme por |a cammetera. Ademas también puede sacar fuego por la boca (el canén
Noha), partir el planeta tierra por ia mitad con un solo pufietaze y hace cualquier animalada como
guerer comprarse sostenes, hacerse del bafic en la cama, aumentar ia luna de tamafo o hacerle
cosquillas a un Tiranosauno Rex. puede lanzar un rayo eléctrico para electrocutar a sus enemigos
puede comerse cualquier cosa excepto la goma. SENBEE Es una persona muy enojona y siempre
se la pasa gntando, vive enamorado de la maestra Hamayuji y hace todo lo posible por quedar
bien con ella, sin importarie nada. Sin embargo Arale siempre lo deja en ridiculo ante ella. Senbee,
apante de Arale, ha sido capaz de fabncar muchas cosas inverosimiles como: Una magquina capaz
de copiar cualquier cosa o personas. Una pistola para cambiar el tamafio de alguna cosa Una
maquina del tiempo. Unas gafas de rayos X Cualquier tipo de transporie. Una pistola para hacerse
invisible. Lo peculiar es que todos sus inventos hablan caminan y desprecian a su inventor
llamandole imbécil. GATCHAN es una nifa que tiene alas, tiene como 4 afos de edad y no sabe
hablar. También la invento Senbee, pero ella es una bebe que siempre acompafa a Arale,
siempre estan juntas nunca se separan y siempre estan hactendo travesuras. Araie le dice todo lo
que tiene que hacer y juntas siempre se burlan del cientifico. PROFESORA YAMAHUJ! Es la
unica profesora de la aldea pinguino, por lo tarto conoce a toda la gente, es la prometida de
Senbee; es la tipica mujer intelectual, sumisa. agradable y guapa tene el cabello rubio y unos
grandes ojos azules, una buena figura, una cara perfecta y es una de los pocos humanos que
viven en el pueblo., ya que todos los habitantes o son animales, maquinas o extraterrestres; es
muy amiga de Senbee y Arale ya que siempre ayuda a resoiver los problemas que tienen ambos
proponiendo soluciones y ayuda desinteresada. AKANE, TARO Y PISQUE Ellos tres son los
mejores amigos de Arale en la escuela y en la casa siempre buscan a Arale para jugar con ella ya
que Arale inventa juegos distintos, pero no son cualquier juego ya que juegan con todas las
personas del pueblo, no tienen principios ni educacion solo les interesa divertirse.
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Madicién de Estimulos de Violencig en la Programaciég.ipfantil

La historia del Dr. Slump se desarrolla en un valle del antiguo Japon. Realmente todos
los habitantes de la aldea estan locos; las personas son animales, los hipopdtamos representan a
los campesinos, los extraterrestres a los turistas, los marranos son los que tienen dinero y los
seres humanos son la clase baja complementando todas las distorsiones, reflejan un mundo con
gran variedad de seres extrafios, maneja una historia poco coherente, el Dr. Slump es un inventor
loco, sin escripulos, todo le desespera y siempre se la pasa gritando, estd enamorado de la
profesora del pueblo (aldea pinglino). Dentro de la gran variedad de cosas sin utilidad que ha
inventado, le dio vida a un robot llamado Arale, tiene la forma de una nifia de 9 afios, vive
traumada al saber que no puede ser como los demas, tiene mucho potencial, es extremadamente

ingenua.

Esta caricatura tiene 3441 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver gréfica
treinta y seis), la violencia Psicoldgica con 2024 impactos, con un porcentaje del 60.8%, enseguida
la violencia verbal con 824 impactos, con un porcentaje del 24.3% y por ultimo la violencia fisica
con 5§53 impactos, con un porcentaje del 16.3% mensual.
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! Grafica 36. Irpaclos de violencia mensual en la caricatura del Ox. Slurmp

70.00% 1o+ - oo e e o B
i 60.00% A ‘

| 50.00% |-
| 40.00% -
| 30.00% -
20.00% -
10.00% -
0.00% -

Violencia
i Psicologica
Violencia
Verbal
Violencia
Fisica

|
1
|
I
|
i

Dentro de la violencia Psicolégica (ver grafica treinta y siete) predomina los enojos con
719 impactos, le siguen 566 impactos de sufrimiento, 426 impactes de miedo, 73 impactos de
maldad, §7 dominios sobre otros, 50 persecuciones, 42 destrucciones, 37 riesgos de muerte, 35
deformaciones flsicas, 28 tortura psicolégica, 18 acciones de ignorar, 13 sadismo, y O infortunios.
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P de psicologica en Ia carlcaturadel Dr. Slump

Grafica 37. |

Dentro de la violencia verbal (ver grafica treinta y ocho) predominan los gritos con 406
impactos, le siguen 179 burlas, 123 insultos, 49 amenazas, 38 escandalos, 13 groserias, y por
ultimo 8 quejas y efectos de sonido.

Griéfica 38. Imp actos de violencia verbal en (a caricatura del Dr. Slump

Gritos Insultos Amenazas Burlas Efectos de Groserias Escandalos Que jas
sonido

Dentro de la violencia fisica (Ver grafica treinta y nueve) predominan los golpes con
275 impactos, le siguen 118 usos de armas, 78 tortura fisica, 35 impactos de dolor, 10 asesinatos,
7 abusos, y por ultimo 4 empujones.
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Grafica 39. ¥mpactos de violencia fisica en la caricatura dei Dr. Slump
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Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: todas las
magquinas y androides tienen sentimientos El mundo no tiene orden, y por lo tanto hay que saber
vivir en el desorden. No pasa nada si insultas a tu padre o tutor, el siempre te perdonara todo lo
que haces, Humillacién y burlas hacia la gente tonta. Site sientes triste y desolado lastimate a ti
mismo. Asusta a tus padres desprendiendo alguna parte de tu cuerpo. No vale la pena estudiar,
solo divertirte y jugar. Fomenta la desobediencia a los padres. Los padres no tienen autoridad ni
respeto. Los menores tienen autoridad sobre los padres El juego es mejor individual que en grupo.
La madre no es indispensable Es mejor tener un hijo robot que sea independiente a un hijo de
carne y hueso que sea dependiente de los padres. Los padres no tienen ninguna obligacion con

los hijos.
4.2.3 LOS PITUFOS EL PODER PATRIARCAL

Los Pitufos viven en una aldea lejos de la civilizacidén y del mundo exterior; cada afio
festejan una fiesta muy importante para su supervivencia y deben de estar presentes 100 Pitufos,
si asl no lo hicieran perdiesen la vida. Su unico y gran enemigo es Gargame! acompafiado de su
gato Asrael; El sabe perfectamente como usar a los Pitufos, ya sea para un hechizo o para
hacerse un gran platillo con ellos. PERSONAJESPAPA PITUFO Como su nombre lo dice es el
papé de todos los Pitufos, es una persona anciana y por lo mismo es muy inteligente siempre
resuelve todos los problemas que se le presenten. El es mago y hace muchas hechizos para
proteger la aldea. FILOSOFO Cree ser el mas listo de todos, es el seguidor mas fiel de papa
Pitufo, siempre trata de sobresalir en todo y no le importa hacer sentir menos alguno de sus
comparieros, principalmente a Tontin uno de sus mejores amigos. GENIO Es el Pitufo mas
inteligente en cuanto a construccién se refiere, el siempre se la pasa construyendo e inventando
aparatos segun las necesidades de la aldea. PITUFINA Es la unica mujer en la aldea, ella es muy
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sentimental y tierma, trata siempre de estar al pendiente de todos sus amigos, es muy honesta y
confiable por lo tanto muchos de los Pitufos se refugian en ella. TONTIN Es el Pitufo mas noble y
confunden su buena voluntad con la tonteria, él sabe ser muy buen amigo por eso lo sigue mucho
filosofo y sin quererio son muy buenos amigos. FORTACHON Es un Pitufo muy fuerte y siempre
hace los trabajos pesados, esta al tanto de todos los que necesiten su ayuda. VANIDOSO Es el
Pitufo mas hermosos que existe en la aldea, trae con sigo un espejo y viste con una flor en su
sombrero, aunque es del genero masculino su personalidad es afeminada. POETA Es un Pitufo
muy romantico, le escnbe a la luna, a las estreltas y a la belleza, vive enamorado del amor, es
extremadamente sentimental y sensible. ARMONIA Es el Pitufo que le encanta tocar su cometa, él
piensa que toca muy bien pero todos ya estan fastidiados de su musica. A éi le corresponde dar la
sefal de alarma. GRUNON Es el Pitufo inconforme todo le moiesta, si sonries, si te paras, site
sientas, si cantas etc. No le gusta nada, es muy pesimista con la vida todo le parece mal y siempre
esta enojado consigo mismo. GOLOSO A goloso le corresponde hacer la comida para todos los
Pitufos, él prepara guisados y postres deliciosos, stn embargo, tiende a comer mucho por todos
lados tiene comida y esto en ocasiones lo convierte en un ser envidioso. BROMISTA Como su
nombre lo dice es el mas bromista de todos. pero no hace chistes, mas bien se burla de todos y
les da una “sorpresita” y ésta es una caja que contiene una bomba, y se divierte mucho cuando les
explota en la cara. GRANJERO El se encarga de sembrar todas las frutas y verduras que necesita
goloso para cocinar, tiene una huerta donde se puede encontrar de todo PINTOR es un Pitufo
que le gusta mucho el arte, trata de pintar todo lo que la naturaleza les dio, no tiene limites, es
amante de la naturaleza. DORMILON Es un Pitufo muy flojo siempre io veras dormido, no le
importa donde caiga ya sea en un rio, en una casa, en una olla etc. Lo importante es dormir y
nada mas. GARGAMEL Es un hechicero malo, su pnncipal objetivo es comer Pitufos o hacer
brujeria con ellos. Es una persona envidiosa, ventajosa, introvertido, mentiroso y muy malvado.
Vive solo con su gato Asrael y tratan de encontrar la aldea de los Prtufos pero nunca la
encuentran ya que se les oivida |a ubicacién. ASRAEL Es un gato maivado que siempre hace lo
que Gargamel dice, no titene cnterio propio por eso siempre le pasan cosas muy desagradables
Esta cancatura tiene 4843 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica cuarenta), {a
violencia Psicolégica con 3341 impactos, con un porcentaje del 69.0%. enseguida la violencia
verbai con 1017 impactos, con un porcentaje del 21.0% y por ulimo la violencia fisica con 485

impactos, con un porcentaje del 10.0% mensual.
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Grafica 40, Impactos de | en a caricatura de los Pitufos

Dentro de la violencia Psicoldgica (ver grafica cuarenta y uno) predomina los enojos
con 812 impactos, le siguen 679 impactos de sufrimiento, 663 impactos de miedo, 487 impactos
de maldad, 244 riesgos de muerte, 212 dominios sobre otro, 121 persecuciones, 50 destrucciones,
18 torturas psicoldgica e infortunios, 17 acciones de ignorar, 15 deformaciones flsicas, y por

tltimo 5 impactos de sadismo.

Gréfica 41. Ir de violencia psi ica en la caricatura de Los Pitufos
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Dentro de la violencia verbal (ver grafica cuarenta y dos) predominan los insultos con
229 impactos, le siguen 228 gritos, 187 amenazas, 173 burlas, 86 quejas, 83 efectos de sonido,

27 escéandalos y por Ultimo 4 groserias.
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Grafica 42, Impactos de violencia verbal en fa caricatura de Los Pitufos
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Dentro de la violencia fisica (Ver grafica cuarenta y tres) predomina los golpes con 276
impactos, le siguen 74 tortura fisica, 46 abusos, 43 impactos de dolor, 32 usos de armas, 12

jalones, 2 empujones y por ultimo 0 asesinatos.

Gréafica 43, Impactos de violencia fIsica en la caricatura de Los Pitufos
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Los Pitufos viven en lo mas profundo del bosque, viven en una aldea en donde solo
ellos saben llegar, siempre estan cuidandose de Gargamel un brujo que tiene un castillo y que
siempre anda en busca de ellos. Los Pitufos son misticos y pueden servir para muchas cosas
como alimento, para hacer hechizos y ser sirvientes. No se sabe dénde, cémo y cuando nacen, si
mueren o no, solo sabemos que son 100, que tienen un papa que es muy viejo que esta al
pendiente de ellos, él también es hechicero y ayuda a todos sus pitufitos, también hay un Pitufo
para cada cosa, todo es a proporcién ya que existe un equilibrio en todo lo que hacen, todos los
Pitufos viven en muiltiples tentaciones y hacen todo lo posible por cumplirias. Ellos son como
duendes que comen, duermen y tienen un gran sentimiento de amistad, cada uno vive para ser Gtil
a su comunidad. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: todos tienen
que vivir dominados por el mas viejo. Cada uno tiene sus propias caracteristicas y nadie puede
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igualaros. Existe solo un ser femenino que pueden amar, pero nadie puede involucrarse con elia
sentimentalmente Nadie puede ser independiente todos dependen de todas viven en un pequefo
gobierno que no los deja superarse por si mismos y reciben un gran castigo si quieren liberarse de
éste. Existe un gran panico si salen de la aldea soles, no lo pueden ni deben de hacer. Nadie tiene
derecho a crnticarte Todos te deben de aceptar aungue no les guste tu forma de ser. No existe
ninguna opcion, siempre debes de obedecer. Todo ser extraio que no sea ser humano sirve de
alimento Para resolver algun problema, la solucién es la brujeria y la hechicerla. Puedes manejar y

mandar sobre ios mas débiles.

4.2.4 TRANSEXUALIDAD Y VIOLENCIA EN RANMA 1 /2

Ranma es el protagonista de la serie y tiene 16 aflos. Es un experto en las artes
marciales y posee una agitada y accidentada vida que cambia drasticamente cuando su padre,
Genma, se lo lleva a vivir a la casa de la familia Tendo, donde debe casarse con una de las tres
hijas de Soun, el duefic de la casa. Estas son Kasumi (19 afos), Nabiki (17 afos) y Akane (16
afos). La escogida es Akane y con ella mantendra una dificil relaciéon desde que se conocen, pues
viven peleando. Esto Porque Akane crey6 que Ranma era un degenerado que se aprovechaba de
su situacidn para veria desnuda. Pero a medida que pasa ei tempo Ranma va cambiando y
comienza a quereria, pero Jamas lo reconoce. Sin embarge Ranma tiene otro problema. que se
produjo en Jusenkyo, lugar de las pozas malditas, donde con su padre hace mucho tiempo,
viajaron para entrenar. Alll Ranma y Genma cayeron a las pozas, Ranma a la de la Chica ahogada
y Genma a ia del Panda ahogado. Esto quiere decir que cada vez que el agua fria toque sus
cuerpos se transformaran en chica y panda respectivamente. Para complicar mas la existencia de
Ranma, surgen otras pretendientes ademas de Akane. La pnmera es Kodachi, luego viene
Shampoo y por ultimo aparece una vieja amiga, Ukyo. Pero no solo tendra pretendientes mujeres,
pues en su estado femenino recibira el acoso de Kuno Tatewaki. Ranma también debera
enfrentar a grandes enemigos como Ryouga y Mousse enamorados de Akane y Shampoo
respectivamente, y Happosai, su anciano y pervertido maestro. Ranma es experto en las artes
marciales, en especial en el Kempo. PERSONAJES RANMA SAOTOME Es bastante indiscreto,
muy sincero, por lo que a veces puede herir 0 molestar, es muy bueno y comprensivo, inclusive
con sus enemigos. Cuando es mujer es muy atractiva, delgada, pelirroja y lindos cjos, pero muy
escandalosa y aunque no lo admite, ser mujer le beneficia bastante en muchas circunstancias,
pero ello también le trae problemas con Kuno y otros que estan enamorados de efla. Lo Unico que
le importa a Ranma es ser hombre y no convertirse en mujer incluso le molesta mucho porque
siente que todos los hombres se quieren aprovechar de éi. Le gusta que o atienda Akane y se
siente muy bien con ella pero no pierde la oportunidad hara estar con otra mujer. Le gusta que
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Akane se ponga celosa eso lo hace sentir mportante. AKANE Es la menor de tres hermanas, su
apanencia es muy buena ya que muchos hombres |la pretenden, es delgada, de cabelio corto y
para muchos hombres es muy atractiva ya que |la consideran con muy buen cuerpo. Al principio no
le parecia mucho la relacién con Ranma pero después se fue enamorando de él. Ella complace en
todo a Ranma y hace lo que &l decida. Akane es extremadamente celosa no permite gue ninguna
mujer se acerque a Ranma siempre 10 procura y esta al pendiente de él. GENMA Es el padre de
Ranma, es una persona convenenciera, posesiva, Indiscreta, no le importa su hjo siempre ve su
propio interés, es una persona sin escrupulos ya que no le importa cambar a su hijo por otra
persona. Siempre anda holgazaneando ya que toda la vida se la pasa comiendo, durmiendo ©
convertido en oso panda. HAPPOSAI Es el maestro de Ranma, es una persona muy morbosa,
testarudo, cruel, instintivo y posesivo. Siempre trae consigo una jicara de agua fria para convertir a
Ranma en mujer y verie todo su escultural cuerpo. Ranma lo detesta y lo evita cada que se puede,
pero él lo busca en demasia y quiere estar con &| cada que se puede. Es tan morboso que
siempre quiere regalarie a Ranma y Akane ropa interior para que se la luzcan y se sienta
satisfecho. NABIK! Es la hermana de Akane, también esta enamorada de Ranma, es una mujer
muy interesada y le importa muche el dinero y las cosas matenales. KASUMI Es la hermana
mayor de Akane, ella es mas tranguila le gusta mucho cocinar para Ranma y lo hace porgue sabe
que el punto débil de Ranma es la comida, ella sabe que su hermana esta muy enamorada de
Ranma pero Kasumi no deja de hacer su lucha. RYOUGA Ranma y Ryouga tienen una gran
nvalidad y viven pelando por Akane. Sin embargo en el fondo son muy buenos amigos, tratan de
ayudarse y encontrar la formula secreta que les permita ser como realimente son. ya que Ryouga
lamentablemente se ancuentra en la misma situacién que Ranma, la diferencia es que ¢l con el
agua fria se convierte en puerco. SHAMPOO Es fiel a sus creencias y a su corazén, no
descansara hasta consegurr a Ranma ya que vive perdidamente enamorada de €. También ella
tiene el mismo problema que Ranma, Ryouga, la diferencia de ellos dos es que Shampoo se
convierte en gato. KUNO TATEWAKI Un gran obstaculo para Ranma es Kuno ya que no lo dejara
tranquilo hasta conseguir su esquivo amor.

Esta caricatura tiene 5275 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
cuarenta y cuatro), la violencia Psicologica con 3133 impactos, con un porcentaje del 59.4%,
enseguida la violencia fisica con 1465 impactos, con un porcentaje dei 27.7% y por ultimo la

violencia verbal con 677 impactos, con un porcentaje dei 12.8% mensual.
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Grafica 44. de i | en la caricatura de Ranma /2
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Dentro de la violencia Psicolbgica (ver grafica cuarenta y cinco) predominan los enojos
con 1279 impactos, le siguen 757 sufrimientos, 459 impactos de miedo, 236 impactos de malidad,
128 dominios sobre otro, 98 deformaciones fisicas, 67 riesgos de muerte, 41 tortura psicolégica,
32 destrucciones, 12 impactos de sadismo, 11 impactos de ignorar, 10 persecucion, y por ultimo 3

infortunios.

Grafica 45. lmpactos de violencia psicologica en la caricatura de Ranma 1/2
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Dentro de la violencia fisica (ver grafica cuarenta y seis) predominan tos golpes con
929 impactos, le siguen 201 torturas fisicas, 174 usos de armas, 108 impactos de dolor, 28
abusos, 13 jalones, 12 empujones y por ultimo O asesinatos.
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Gréfica 46. Impactos de violencia fisica en la caricatura de Ranma1/2
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica cuarenta y siete} predominan los gritos con
333 impactos, le siguen 121 burlas, 83 amenazas, 79 insuftos, 44 quejas, 16 efectos de sonido, 1
escandalo y O groserias.

Grafica 47. lmpactos de violencla verbal en la caricatura de Ranma 172
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Ranma es un joven que carga con una pena muy grande, ya que cada que le cae agua
fria se convierte en mujer, él trata de sobrellevario pero realmente es imposible ya que esto que le
pasa no tiene solucién. El esta enamorado de una mujer llamada Akane pero le es imposible llevar
esa relacidn ya que es inevitable convertirse en mujer, su papa se convierte en oso panda, su
amigo Rioja (esta enamorado de Akane), se convierte en puerco, shampoo (mujer que esta

enamorada de Ranma) se convierte en gato.

Esta caricatura plantea un problema muy grande de identidad sexual, se entiende que
dentro de un hombre hay una mujer y viceversa, ademas de que siempre se la vive enfrentandose
a situaciones absurdas. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: se
tiene que aceptar la bisexualidad sin complejos Lo mejor es tener ambos sexos para sacarle
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provecho cada que sea necesario L.a imagen paterna no importa ya que lo consideran como un
ser mediocre, indtil, cobarde y sin oficio. Los hombres ancianos son considerados como
morbosos y deseosos al sexo No existe el amor de hermano y mucho menos si éste invade su
territorio Para adquirir alguna cosa hay que pelear por ella. Todos son rivales por eso hay que
luchar para destruios Todo es competencia, el mas fuerte es el mejor. La gente entiende con
golpes e insultos no con explicaciones La gente mayor no vaie la pena solo estorba y perjudica
Nadie tiene derecho a obligar y mandar cada cual es responsable de sus actos Todos somos
iguales, nadie estd por encima de alguien No existe la lealtad ni la fratemidad A todas las
relaciones amistosas se les tiene que sacar provecho. No debemos olvidar que nadie es

indispensable Fomenta la disputa entre familias.
4.2.5 EL HIJO DESOBEDIENTE. ALVIN Y LAS ARDILLAS

Son un grupo de ardillas hembras con aspecto de niftas lamadas Britani, Eleonor y
Janet y las ardillas macho con aspecto de niflos [lamados Alvin, Simén y Teodoro. Las niflas viven
con la Sra. Miller y los nifios con David. Todos cantan y tocan en un grupo de rock, llamado “Las
Ardillas®. PERSONAJESALVIN Es una ardilla de 11 afos, siempre esta haciendo travesurasy no
respeta a nadie, es muy matenalista, le encanta el dinero, es irresponsable y muy atrevido.
Siempre que se descuida David él echa todo a perder SIMON Es el mas grande de tres
hermanos y el mas inteligente y quiere ser cientifico. Siempre esta en su laboratono tratando de
hacer experimentos. El trata de controlar a Alvin pero no puede, ya que es muy terco e
irresponsable. TEODORO Es el hermano menor, es muy tierno, comprensivo, carifoso y
sentimental. Le encanta la comida y nada mas. DAVID Es el Tutor de Alvin, Simoén y Teodoro, los
trata como si verdaderamente fueran sus hijos, &l es musico y les escribe canciones para que ellos
las canten es en pocas palabras su representante musical. Esta siempre al tanto de los niflos pero
Alvin stempre lo hace desesperar, Simén y Teodoro lo obedecen en todo. SRA. MILLER Es una
mujer muy despistada, no esta al pendiente de “las nifas®, es no significa que no las quiera ya que
las adora y trata de dartes todo lo que ellas necesitan. BRITANI Es una nifas muy materialista, le
gusta ser la mejor en todo, la mas atractiva, la mas indispensabie e importante. Es muy frivola,
convenenciera y orgullosa. Es una mujer muy manipuladora ya que sus hermanas hacen lo que
ella quiere. JANET es muy amiga de Simoén, es muy intelectual y centrada, le gusta la escuela y
las ciencias, €s muy reservada y casi no tiene amigas. ELEONOR Es muy cariflosa y sentimental.

es muy amiga de Teodoro. Los dos comparten las mismas inquietudes.

Esta caricatura tiene 3391 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
cuarenta y ocho) la violencia Psicolégica con 2522 impactos con un porcentaje del 78.5%,
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enseguida la violencla fisica con 375 impactos, con un porcentaje del 11.6% y por Gltimo

violencia verbal con 319 impactos, con un porcentaje del 9.9% mensual.

Grdfica 48. Impactos de violenci | en la caricatura de Alviny las ardillas
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Dentro de la violencia Psicoldgica (ver grafica cuarenta y nueve) predomina el
sufrimiento con 947 impactos, le siguen 918 enojos, 270 impactos de miedo, 159 riesgos de
muerte, 98 dominios sobre otros, 94 impactos de maldad, 58 acciones de ignorar, 21 acciones de
infortunio, 19 persecuciones, 16 torturas psicolégicas, 10 destrucciones, 3 deformaciones fisicas,

y por ultimo 3 acciones de sadismo.

Gréfica 49, Impuctos de violencia psicologica en la caricatura de Alviny los ardillas
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Dentro de la violencia fisica {ver gréfica cincuenta) predomina los golpes con 182
impactos, le siguen 57 abusos, 56 torturas fisicas, 36 impactos de dolor, 31 jalones, 13 empujones

y por dltimo con 0 impactos de violencia tenemos a los asesinatos y el uso de armas.
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Gréfica 50. Impactos de violencia fisica en la caricatura de Aivin y las ardillas
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica cincuenta y uno) predominan los gritos con
200 impactos, le siguen 32 insultos, 29 quejas, 23 amenazas, 18 burlas, 15 escandalos, 2 efectos

de sonido y por Gltimo 0 groserlas.

Gréfica 51. Impactos de viok verbal en la caricatura de ANin y las ardilias.
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Alvin es una ardilla representando un nifio de 12 afios de edad, &l y sus hermanos
tienen un grupo musical, Alvin es extremadamente inquieto, desordenado, desastroso y
desobediente, siempre se enamora de mujeres mayores que él, no tiene escrtipulos ni conciencia,
tiene dos hermanos unc mayor y el otro menor, Simén es el mayor él es mas consciente y
empefiado en sus tareas, Teodoro es el mas pequefio y siempre se deja llevar por Alvin, se la
pasa comiendc y no le importa otra cosa que satisfacerse a sl mismo. Tiene un padre postizo
llamado David, es muy distraldo y es el tipico padre que nunca esta en su casa y deja a los nifios
solos que hagan lo que quieran. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende
que: cada cual es responsable de sus propios actos sin importar a quien lastime. La fama, el
dinero y el prestigio son lo mas importante en la vida Las mujeres mayores son mas atractivas e
interesantes que una nifia de la misma edad. El padre que realmente te quiera tiene la obligacién
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de dejarte hacer |lo que tu quieras. Un amigo o un grupo social es mas importante gue tu familia.
Todo lo malo que hagas tarde o temprano se resolvera para bien sin perjudicarte. Tu padre o
madre tiene la obligaciéon de comprarte y darte todo lo Que te haga falta no importa si tiene los
recursos necesanos. Los castigos siempre traen una buena recompensa. No importa que
destruyas algo que no es tuyo, siempre hay una solucion. Tienes que arrepentirte y humiilane para
que te puedan peragonar .o mas importante en la vida es trabajar en la television, para gue tengas
una casa enorme. mucho dinero y bellas mujeres. La escuela no es necesana. |0 mejor es tener
un negocio propio para sobrevivir De nadie depende tu vida, ni de tus padres ni de tus hermanos
Para ser aceptado por ofras personas debes de ser galan y no tener ningun defecto ni algun

problema fisico.
4.2.6 LOS AMIGOS DEL HOMBRE. GARFIELD Y SUS AMIGOS

Gardfield naci6 en la cocina de un restaurante itallano una noche de invierno de 1978,
mientras afuera cala la nieve. Al nacer pesaba 2400 gramos, desde el pnncipio mostré un enorme
gusto por la comida italiana. El duefio del restaurante, ante la obligacion de elegir entre Gardfieid y
cefrar las puertas de su negocio por falta de pasta para cocinar, vendié el gato a una tienda de
animales. Gardfield penso que ya estaba condenado a estar encerrado el resto de su vida. Pero
un buen dia John Arbuckle (Bonachon) se cruzdé en su camino, y a parir de ese momento
Gardfield empezd a hacer de las suyas. PERSONAJES: GARDFIELD Es un gato que siempre se
esta burlando de su duefo John. Su wida es sumamente aburnda y &l lo sabe ya que algunas
veces se desespera de ser tan perezoso, holgazan, dormildn y, o mas importante, comelén. No le
interesa nada vive despreocupado de todo. JOHN BONACHON trabaja como cancaturista, es
muy bueno con los animales, es comprensivo, ingenuo y muy paciente, por estas cualidades
siempre la gente en especial los vendedores abusan de su buena voluntad. E! quiere encontrar
una pareja para compartir el resto de su vida pero por muchas circunstancias no lo ha logrado.
Gardfield le ahuyenta a todas las mujeres ya que segun €l hene muy buen ojo para reconocer s| la
gente es buena o mala y por lo genera! siempre se encuentran a gente muy mala y abusiva.
ODDY Es el perrito de John, compafiero de todas las aventuras de Gardfield. El es un perro muy
tranquilo, noble y tonto ya que Gardfield siempre abusa de él. lo empuja. le pega, le miente y
nunca esta al pendiente de ¢, siempre lo hace a un lado. a pesar de todo esto Oddy le da muchas
lecciones a Gardfield. EN LA GRANJA ORSON es un puerco, es el lider en la granja, todos io
consideran como el mas inteligente e intelectual por estos motivos todos hacen caso a su
mandate. Siempre trata de ayudar a sus compafieros ya que existen muchas amenazas fuera de
la granja. Conoce perfectamente a sus amigos y sabe las debiidades de cada uno de elios.
WEINE Es un pato que siempre trae un salvavidas en la cintura, Weine a todo le tiene panico, es
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miedoso e inseguro, por cualquier cosa se espanta, siempre estd angustiado y no soporta la
soledad. El vive en su mundo de tiniebias ya que todo io ve con pesimismo, esto se debe al miedo
que le tiene a la vida. ROY Es un gallo muy ventajoso y aprovechado. La trata de ser siempre el
mejor, el indispensable y hace muchas cosas para lograrlo no le importa pasar por encima de
alguno de sus amigos. LANOLIN Es una borrega, es muy buena compafera y siempre trata de
ayudar a sus amigos algunas veces es enojona porque no le gusta que la engafien. BOB Es el
hermano de Lanolina es mas comprensivo y muy buen amigo, no tiene problema con nadie ya que
trata de sobrellevar a todos. SHELDON Y BUCKER Sheldon es un cascaron de huevo con dos
patas, él siempre aparece con todos los personajes de la granja pero no hace nada en particular.
Por otro lado, Bucker es un pollito muy agresivo que siempre anda echando pleito con todos en
especial con un gusanito que quiere comerse.

Esta caricatura tiene 3501 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
cincuenta y dos) la violencia Psicoldgica con 2549 impactos, con un porcentaje del 72.8%,
enseguida la violencia fisica con 522 impactos, con un porcentaje del 14.9%, y por ultimo la
violencia verbal con 430 impactos, con un porcentaje del 12.2% mensual.

Gréfica 52, Impactos de violencia menusal en la caricatura de Garfield y sus amigos

Dentro de la violencia Psicolégica (ver grafica cincuenta y tres) predominan los enojos
con 831 impactos, le siguen 713 impactos de miedo, 469 sufrimientos, 173 impactos de maldad,
167 dominios sobre otros, 61 riesgos de muerte, 45 deformaciones fisicas, 40 persecuciones, 24
destrucclones, 21 acciones de ignorar, 2 impactos de sadismo, 2 torturas psicolégicas y por Gltimo

un infortunio.
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[ Grafica 53. Impactos dae violencla psicologica en la caricatura de Garfield y sus amigos

Dentro de la violencia fisica (ver grafica cincuenta y cuatro) predominan los golpes con

282 Impactos, le siguen 87 torturas fisicas, 81 abusos, 24 jalones, 22 usos de armas, 19

empujones, 6 impactos de dolor, y por Ultimo un asesinato.

Grafica 54. Impactos de violencia fisica en la caricatura de Garfield y sus amigos
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica cincuenta y cinco) predominan los gritos con
162 impactos, le siguen 108 burlas, 84 insultos, 52 amenazas, 19 quejas, 3 efectos de sonido, 2

groserias, y por ultimo 0 escandalos.
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6réfica 55. Impactos de violencia verbal en la caricatura Garfield y sus migos
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John Bonachén es una persona solitaria que vive con un perro y un gato, se ha
cansado de buscar a la pareja perfecta, ninguna mujer lo acepta. Vive frustrado y decepcionado
de la vida, él trabaja como caricaturista y por lo tanto siempre se la pasa viendo television y de
esto se la vive comprando cosas inttiles para su hogar. Gardfield es un gato completamente flojo,
ya que todo el dia se la pasa comiendo, durmiendo y viendo television. Oddi es un perro tranquilo
y muy noble, para que él se sienta bien necesita estar siempre con sus dos grandes amigos John
y Gardfield. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: no es necesario
compartir 1a vida con una pareja siempre y cuando tengas animales de compafila no hay que
confiar en la gente, lo unico confiables son tus mascotas. La gente es muy interesada y
aprovechada por eso hay que darle su merecido A las mujeres siempre les interesa un hombre
que tenga dinero, un carro y buena apariencia No pueden tener un verdadero amigo ya que todos
te defraudaran algun dia, por eso el mejor amigo del hombre es el perro y el gato Para vivir bien
hay que tener el refrigerador lleno de comida y una televisién para entretenerte El débil siempre
estard expuesto a la maldad de la gente. La amistad no importa solo perjudica tus intereses
Apuesta por la buena fortuna no importa que no trabajes solo participa en un buen concurso para
hacerte millenario £l compartir un espacio  ( hogar y trabajo) no significa que tienes que soportar
a los demas Tu tienes el derecho de ofender y hacer io que quieras pero los demas te deben
respeto y benevolencia Todas las personas son tontas, los unicos inteligentes son los animales.
Fomenta la flojera y el conformismo. No importa que lastimes los sentimientos de otras personas,
siempre te perdonaran, Las personas débiles solo dan lastima

4.2.7 LOS SALVADORES SALVAJES. HOMBRES DE NEGRO

Los hombres de negro (MIB, en su abreviatura en inglés) son siniestros personajes de
filiacioén, procedencia e intenciones desconocidas, que se aparecen en los incidentes de ovni con
el fin de amenazarios o manipular su memoria, borrando pruebas y evitando la difusion de hechos,
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Si bien su existencia ha sido puesta en duda en mas de una oportunidad por algunos
investigadores, pero la mayoria de los expertos tienen sus propias teorias sobre los hombres de
negro. Los hombres de negro enseflan identificaciones faisas de supuestas agencias
gubermamentales o de la Fuerza Aérea, y se presentan con nombres que no se pueden
comprobar En la actualidad. se dice que estos enigmaticos personajes de aspecto siniestro
aparecen en solitano o en grupo de dos o tres personas. Su color de piel es aceitunado y visten
trajes negros con camusas blancas, corbatas negras y sombreras oscuros. En otras ocasiones, los
testigos hablan de seres de una palidez extraordinana, de ojos normalmente extraviados, que
visten jerseys de cuello alto y conducen grandes carros negros. Se piensa que pueden ser
agentes gubernamentales, miembros de obscuras agencias e incluso extraterrestres. Hace
bastantes aftos se planted la musion de los MIB, la cual es silenciar a los testigos de avistamientos
ovni. En 1967, Robert Richardson, fue testigo del estrellamiento de un ovmi y aseguraba tener una
pieza del fuselaje de la nave siniestrada, declaré que varios hombres de negro llegaron a su casa
y le exigieron que les entregase dicha pieza amenazandolo de muerte. Basada en la estelar
pelicula Hombres de Negro, l1a sene es un evento animado que narra las nuevas aventuras de los
agentes Jay y Kay junto a sus colegas Zed y Elie, proveen un servicio de segundad secreto e
intergalactico para proteger a la tierra de malvados extraterrestres. Segun la histona los
extraterrestres han estado entre nosotros por tanto tiempo, que existe un equipo dei gobierno cuyo
proposito es asegurar que los seres extranjercs sigan ias leyes y regulacion de la tierra. Esta
organizacién, mejor conocida como los Hombres de Negro trabaja incansablemente para *proteger
a la terra de Ia escoria del universo” Ser miembro de los hombres de negro.no es un trabajo
glamoroso, una vez dentro, lcs agentes Kay, Jay, Elle y Zed, deben cortar la relaciéon con su
pasado por completo, dejar a sus amigos, famihares y huellas cigtales. Y, como pare de su
trabajo es mantener en secreto la existencia de seres extraterrestres, los humanos nunca se
enteran de cuan seguido lo Hombres de Negro han salvado sus vidas. PERSONAJES KAY Es el
mas astuto, valiente, inteligente. responsable, confiable y audaz. Siempre sabe Io que va a pasar y
es el gue rescata siempre a su compariero Jay. JAY Es muy inquieto y poco confiable, siempre se
estd quejando porque su compafiero Kay nunca lo deja sobresalir, ¢l es muy dependiente de su
compafiero. los jefes no lo dejan hacer las cosas como quisiera hacerias, todo lo toma a la igera
y no es muy responsable. ZED El es el lider de la mision, es una persona muy seria y dominante,
sabe lo que hace y todos obedecen su mandato. ELLE Es el asistente de Zed, ella se encarga de
disedar el armamento, y los trajes especiales que deben de usar cada uno de los agentes de
negro. Cuando aigun agente enferma o es contagiado por alguna bactena extrafia ella se encarga
de encontrar la curacton y salvarlos. ALPHA Es la computadora maestra que se encarga de la
ubicacion y deteccion de los extraterrestres. LOS GUSANOS Son cinco gusanos extraterrestres
que conviven con los Hombres de Negro, especialmente con los agentes Jay y Kay, siempre les
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gusta participar en la captura de los extraterrestres su principal caracteristica es que siempre se la

pasan tomando café.

Esta caricatura tiene 4315 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
cincuenta y seis) la violencia Psicoldgica con 2435 impactos, con un porcentaje del 56.4%,
enseguida la violencia fisica con 1430 impactos, con un porcentaje del 33.1% y por Ultimo la
violencia verbal con 450 impactos, con un porcentaje del 10.4% mensual.

6réfica 56. Impacos de violencia mensual en la caricatura Hombres de negro
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Dentro de la violencia Psicoldgica (ver grafica cincuenta y siete) predomina el miedo
con 543 impactos, le siguen 534 enojos, 423 riesgos de muerte, 277 impactos de maldad, 238
sufrimientos, 146 deformaciones fisicas, 119 dominios sobre otros, 90 destrucciones, 30
persecuciones, 29 torturas psicoldgicas, 4 acciones de ignorar, y por Ultimo un infortunio y un

sadismo.

Gréfica 57. impaclos de violencia psicologica en la caricatura Hombres de negro
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Dentro de la violencia fisica {(ver grafica cincuenta y ocho) predomina el uso de armas
con 810 impactos, le siguen 379 goipes, 133 torturas fisicas, 88 acciones de dolor, 10 abusos, §
jalones, 4 asesinatos, y por Gltimo un empujon.

Gréfica 58. Impactos de violencia fisica en la caricatura Hombres de negro
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica cincuenta y nueve) predomina las amenazas
con 123 impactos, le siguen 112 gritos, 94 burlas, 61 quejas, 56 insuitos, 2 efectos de sonido, 2
groserias, y por Ultimo O escandalos.

Grafica 59. Impactos de violencia verbal en la caricatura Hombres de negro
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Vivimos rodeados de hombres de negro que por muchos afos se han dedicado a
capturar seres extrafios lamados extraterrestres. Esto es lo mejor que nos ha pasado, ya que
podremos vivir tranquilos, gracias a que ellos tienen que enfrentarse y pelear con seres extrafios
arriesgando su vida no importando que les perjudiquen su aspecto fisico y/o psicolégico. Dentro
de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: Genera panico en la poblacién, ya
que compartimos el universo con seres extrafos. Problemas de identidad. Dudas sobre la
existencia humana, generando confusién ya que no sabes de donde vienes ni tampoco hacia
donde vas. La proyeccion principal es someterte en forma pasiva a mandatos extrafios de otros
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seres para no mornr o desaparecer. El miedo a ser sometidos provoca el uso de armas, ya que el
uso de éstas garantiza tu supervivencia en el universo. El planeta tierra esta lleno de seres vivos
inciuyendo a los extraterrestres, por lo tanto es necesarno acostumbrarte a ello. Obediencia a io
dasconocido ya que puede destruirte. Lo desconocido e imaginable te observa y por lo tanto ya no
eres libre de ser y de actuar El amor a tu pais esta sobre todo, incluyendo ha padres, amigos y
seres quendos, |0 antenor te permitira salvar al mundo Fomenta la competencia por ser el mejor
actuando como maquinas sin sentimientos Manejan de cierta forma el racismo, ya que |la mejor
raza para ser Hombres de negro deben de ser las personas que sean de tez blanca, rubia, con
ojos azules e inteligentes, en cambio los torpes son las personas de tez morena, pero eso si,
tendran una oportunidad para que hagan los trabajos pesados. Toda la gente tiene muchos
complejos. Nadie es igual a nadie, siempre habra uno mejor. Todos necesitan de ti, pero tu no
necesitas de nadie Amesga tu vida por los demas ya que ti no vales la pena.

4.2.8 ROBOTECH EL FUTURO PROBABLE

La primera saga (Macross) consta de 36 episodios. En ellos se narra ias peripecias de
la gigantesca nave ciudad de origen extraterrestre, bautizada SDF-1 por los humanos, en su
intento de regresar al planeta tierra, el cual habia abandonado ante un ataque a gran escala de los
alienigenas Zentraed:, que tenian como prncipal objetivo recuperar la fortaleza perdida. Los
humanos que viajaban en la nave comandada por el Almirante Gloval deben defenderse
constantemente de la amenaza de los Zentraedi, que hacen lo imposible por recuperar la inmensa
nave que cayé en manos de los extraterrestres. Las proezas de las fuerzas militares del SDF-1 en
donde se desata un tniangulo amoroso con la Tte. Comandante Lisa Hayes, el Tenente Rick
Hunter y la Sefionta Li Myn Me:. El pacifismo que |los humanos inspiran a ios Zentraedi hace que
finalmente los alienigenas acepten convivir en armonia con los terrestres, después de muchisima
destruccion y sacrificios La segunda saga (Robotech Masters) consta de 23 capitulos y tiene
lugar 15 afos después del final de Macross. Esta vez los que amenazan a |la Tierra son los
Maestros de |la Robotecnia, creadores de los Zentraedi que viven dispuestos a todo con tal de
recuperar la unica matnz de protocultura existente en el universo, un componente vital para el
desarrollo de su sociedad. Una nueva generacion de defensores (que inciuye a Dana Sterling, hija
de dos personajes de la saga antenor y su alocado 15to escuadron de atagues tacticos). Terminan
liberando a ia tierra de este nuevo ataque alilenigena, perc alerta a nuevos invasores, los Invids, a
ellos les interesa conocer la existencia de protocultura en la terra. La tercera saga (The New
Generation) consta de 25 capitulos y tiene lugar varios afos después del final de Robotech
Masters. La tierra es invadida y conguistada pcr los Invids, otra raza alienigena enemiga también
de los maestros de la Robotecnia que vienen a buscar la protocuitura y la flor Invid de la Vida.
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Los protagonistas son un pequefio grupo de rebeldes que van avanzando hacia el Punto Reflex, el
centro de la actividad Invid, situado en Estados Unidos. El equipo supera una y mil emboscadas
de los alienigenas y se enfrenta ademas, a compiejos problemas personales. PERSONAJES DE
LA PRIMERA SAGARICK HUNTER E! es un muchacho de 18 afios de edad. esta inscrito en las
fuerzas militares del SDF-1, es un joven que le gustan las aventuras y peiear con ios enemigos, es
uno de los mejores copilotos. Sin embargo en una ocasion las circunstancias de la guerra hace
que conozca a Li Myn Mei y se enamora apasionadamente de ella, pero no es del todo
correspondido ya que Li Myn Mei tiene otras inquietudes. El se decepciona de eilla y busca
olvidaria sin darse cuenta que el destinc lo comienza a unir a la Comandante Lisa. LI MYN ME|
Es una mujer japonesa que vive con sus tios en ta nave SDF-1, ella decide cantar y se hace muy
famosa gracias a que tiene muy buena voz. Conoce a Rick e inician una buena amistad sin saber
que &l comienza a enamorarse de ella, pero lamentablemente ella tiene otras inquietudes y sus
actitudes desilusionan a Rick y terminan su relacion. LISA HAYES Es la Comandante del SDF-1,
cuando inicid su carrera mifitar perdié a su pareja en un enfrentamiento y eso la marco para toda
Su vida ya que se Iban a casar muy pronto. A raiz de ese problema ella se vueive mas reservada,
callada y hostil. no quiere saber nada de nadie ni tampoco formar una nueva relacién, pero poco a
poco Rick se le va metiendo a su corazén y termina enamorandose de él, pero
desafortunadamente ella no es correspondida ya que Rick esta enamorado de otra mujer (la
cantante Li Myn Me) ella quiere hacerse a un lado pero no puede y decide confesarie a Rick lo
que siente por él; al pnncipio él no la acepta pero después se da cuenta de que el también la

quiere.

Esta cancatura tiene 3591 impactos de violencia total. en etla predomina (Ver grafica
sesenta) la violencia Psicoldgica con 1863 impactos, con un porcentaje del 52.0%, enseguida la
violencia fisica con 1369 impactos, con un porcentaje del 38 1% y por uitimo la violencia verbal

con 354 impactos, con un porcentaje del 9.8% mensual.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

128



Violencia
verbal
viclencia

fisica

Violencia
Psicologica

Dentro de la violencia Psicologica (ver grafica sesenta y uno) predomina ei sufrimiento
con 653 impactos, le siguen 490 enojos, 234 acciones de miedo, 136 acciones de maldad, 122
riesgos de muerte, 72 dominios sobre otros, 60 destrucciones, 40 persecucicnes, 16
deformaciones fisicas, 13 torturas psicolégicas, 5 infortunios, 5 acciones de ignorar, y por ultimo 2

sadismo.

Grdéfica 61. Impactos de violencia psicologica en la caricatura de Robotech

Dentro de la violencia fisica (ver grafica sesenta y dos) predomina el uso de armas con
1191 impactos, le siguen 72 golpes, 36 acciones de dolor, 35 torturas fisicas, 34 jalones, un

empujén y por Ultimo 0 asesinatos y abusos.
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica sesenta y tres) predominan los gritos con 165
impactos, le siguen 84 amenazas. 78 insultos, 16 burlas, 6 efectos de sonido, 3 escandalos, 2
quejas, y por Ultimo 0 groserias.
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Grafica 63. tmpactos de violencia verbal en la caricatura de Robotech

Algun dia los seres humanos seran atacados por grandes naves extraterrestres y
tendran que dejar el universo para poder sobrevivir y perpetuar la especie. Dentro de los aspectos
importantes de la caricatura se entiende que: Genera panico, ya que el universo esta lleno de
seres extrafios que quieren acabar con la raza humana. El planeta tierra sera destruido y solo los
mejores podran sobrevivir, La poblacion que tendra la oportunidad de viajar al espacio seran los
de! ejercito militar ya que solo ellos utilizan armamento Lo mejor de {a raza humana es el amor y
solo esto podra contrarrestar ia batalla contra los extraterrestres. La guerra es el tinico camino
para la libertad La tecnologia superara a la naturaleza. Para sobrevivir los seres humanos tendran
que acostumbrase a vivir entre maquinarias y robots olvidando toda la naturaleza La guerray la
destruccion esta por encima de la solucién Los extraterrestres no tienen ningun sentimiento, por lo
tanto, estas expuesto a morir a sangre fria. El ser humano tiene que someterse a los mandatos de
los extraterrestres ya que son mas inteligentes, mas grandes y mucho mas fuertes que la propia
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raza humana. Lo desconocido genera desconfianza y muerte Problemas de existencialismo ya
que somos descendientes de extraterrestres La gente no entiende con palabras solo con golpes
Nadie tiene la verdad absoluta. Nunca podras rehacer tu vida ya que tienes que vivir siempre de

los recuerdos. El trabajo es mas importante que tu vida personal.
4.2.9 LA CONTUNDENTE JUSTICIA DE DRAGON BALL Z

La historia comienza en un pais lejano, en un valle lejos de toda civilizacién, ahi vive,
solo un pequefio y fuerte niflo llamado Goku, en quien se basa la histona. Goku es un pequefic
nifo que vive solo en una pequefa casa con una esfera que él considera que es su abuelo
difunto. El no recuerda como fue que su abuelo murié; pero sabe, de alguna forma que lo asesino
un hombre mono gigantesco, posternormente se entera de que ¢l mismo fue quien asesind a su
abuelo Gohan. Buscando comida, Goku se encuentra con una nifia lamada Bulma, quien busca
las esferas del dragon para pedide un deseo, casualmente, la esfera que Goku lleva consigo es
una de siete esferas del dragéon, Bulma al enterarse de esto le pide a Goku su esfera quien le
explica que es un recuerdo de su abuelo. Bulma nuevamente le pide a Goku ahora que se una a
elia para ir en busca de las esferas restantes. Es asl como empieza la lucha para obtener las
esferas, al haber encontrado todas las esferas Goku se casa con Milk y tienen un hijo de nombre
Gohan y asi terrmina la histona, para dar inicio a Dragén B8all Z, en donde ya han pasado cinco
afos, y en esta ocasion el objetivo de iucha es obtener el titulo del mas fuerte y poderoso del
universo. Raditz llega a la Tierra y se encuentra con Piccolo, Goku, Biuma. Kurrin y Kamesennin
se juntan en el Kame House. Goku presenta a su hijo, Son Gohan. Raditz aparece en el Kame
House y rapta a Gohan para forzar a Goku a que |o ayude. Piccolo y Goku forman un equipo para
pelear en contra de Raditz. Goku toma a Raditz por la cola y le dice a Piccolo que lo mate
muriendo Goku junto con Raditz. Vegeta y Nappa se dingen hacia la tierra. Kami-samma lleva a
Goku a entrenar en otro mundo (Goku trata de encontrar a Kaiou- samma, y entrenar bajo su
tutela). Piccolo toma a Gohan para entrenario. Goku empieza a atravesar la senda de la serpiente
(para encontrarse con Kaiou-samma). Goku se convierte en un gorila gigante, Piccolo destruye la
Luna y arranca la cola de Gohan. Exitosamente Bulma convierte el Scouter en lenguaje terrestre.
Chichi se entera de las condiciones en las que estan Goku y Gohan. Yancha, Kuririn, Tenshinhan,
Chaozu y Yajirobe empiezan a entrenar bajo |a tutela de Kami-samma. Goku alcanza el final de la
senda de la serpiente, se monta en uno de los pequefios planetoides de Kaiou-samma y empieza
a entrenar. Goku hace contacto con Kanesennin a través de Kaiou-samma, y el deseo de que
Goku reviva es hecho a Shen Lon, el haio de Gohu desaparece, y empieza a retroceder la Senda
de la serpiente, Vegeta y Nappa ilegan a la tierra y destruyen {a ciudad del Este. Vegeta y Nappa
encuentran a Gohan y Piccolo. Tenshinhan derrota a uno de los cyberman, el mismo cyberman es
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asesinado por Vegeta. Yamcha es asesinado por un cyberman, Kunnn mata a otros cyberman, el
ultimo es asesinado por piccolo. Después de muchas peleas. Goku y Vegeta pelean, y la energia
de las hendas de Goku, aparte de |la energia de Gohan, ayuda a liberar a Majin Buu. Babidi se
presenta a si mismo y a Buu el resto de! mundo, y llama a Goten, Trunks y Piccolo, él hace que
muestre los poderes de Buu haciendo que él convierta a toda la gente de un pueblo en dulces,
comiéndolos y arrasando con !a ciudad, Kibit restaura la fuerza de Gohan, le da nuevas repas y lo
leva a la Zeta Sword por una peticibn de Kaiou- shin. Gohan saca la Zeta Sword y empieza a
entrenar con elia. Trunks y Goten deciden aprender la técnica de fusidn. Babidi descubre donde
vive Trunks, y decide ir ahi y destruir el lugar si Trunks no se aparece. Goku manda a Trunks a
traer el Radar Dragon mientras intenta detener a Babidi Goku pelea contra Buu como super
Saiya|in3, y se transporta de vuelta en cuanto percibe que Trunks vuelve a la torre. Buu maa a
Babidi luego crea mas caos en la tiera. Goku le ensefia a Trunks y Goten los movimientos
necesarios para la fusién, luego vueive al otro mundo. 'Buu crea su propia casa con la gente que
convirid en barro. Goku s2 entera gue Gohan aun vive. luego percibe su Ki y se teletrasporta
hacia Gohan. Goku y Gohan entrenan con la Zeta Sword, y accidentalmente se rompe. Un Kaiou-
Shin viejo aparece y después de que Goku hace un trato con él. empieza el procedimiento para
mejorar el poder de Gohan. Después de dos intentos fallidos Trunkd y Goten se fusionan en
Gotenks de poder, a pesar de que no se encuentra en modo de Super Salyajin es muy arrogante,
intenta pelear contra Buu pero pierde facimente. La Tierra manda a Mr. Satan como su Ultima
linea de defensa contra Buu. Mr. Satan se vuelve un sirviente / amigo de Buu. Trunks y Goten se
fusionan en modo SSJ. pero vuela alrededor de la Tierra en un espectaculo de su poder, y pierde
el tiempo disporwble en una fusidbn. Un hombre y su sirviente empiezan a disparar a gente
sospechosa desde muy lejos. Buu cura a un cachorro y se convierte en la mascota de Buu. Mr.
Satan se ofrece ir a comprar comida para perros también convence a Buu de matar y demoler de
nueva El hombre y su sirviente llegan a casa de Buu y le disparan al cachorro. Mr Satan vence a
los dos tipos y se da cuenta que el cahorro aun vive, Buu sana al cachorro El hombre le dispara a
Mr. Satan en la espalda y luego huye. Buu cura a Mr. Satan y le dice que cofra. y empieza a emitir
humo, el cual forma una versiéon delgada de Buu. E! delgado y enojado Buu mata al hombre y
luego peiea contra el gordo de Buu, convirtiéndolo en chocolate y se lo come. Buu vueive hacia el
templo de Kami-samma, y pide luchar contra el peleador que Goku prometid. En un esfuerzo por
ganar mas tiempo, Piccolo le ofrece a Buu que mate a toda la gente de 1a tierra antes de pelear
contra el peleador prometido, Buu camina alrededor dei templo flotante y luego dispara multiples
cargas de Ki, matando a todos en |13 tierra excepto por ia gente en ei templo. Piccolo le pide a Buu
que espere una hora antes de pelear, y pone un reloj de arenca. Chichi le grita a Buu por matar a
Gohan, y es convertida en un huevo y I3 pisa . Goten y Trunks entran al cuarto del Espiritu y del
tiempo para entrenar mas. Buu se impacienta después de esperar casi media hora, asi que
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Piccolo 1o guia lentamente por las cuatro esquinas antes de ir al Cuarto del Espiritu y del tiempo.
Gotenks pelea contra Buu con una serie de ataques diferentes. Piccolo destruye la salida , Buu se
escapa de la dimension, justo cuando Gotenks estaba a punto de arrasar con Buu, cambia a
Saiyajin normal. Gohan aparece y apalea a Majin Buu, el causa una explosion en si mismo, y
desaparece. Gohan y {a pandilla recogen a Mr. Satan, el pefro y Duende. Una hora pasa y Majin
Buu reaparece y reta a Gotenks. Buu absorbe a super Gotenks y a Piccolo. A Vegeta le es
permitido su dia de vuefta al mundo de los vivos. El viejo Kaiou-Shin le enseda la fusion del arete.
Goku vuelve y le avienta un arete a Gohan, el cual no io atrapa. La fusién de Gotenks SSJ3 pierde
su tiempo, y Buu absorbe a Gohan. Gecku se fusiona con vegeta, formande a Vegeto.
PERSONAJESGOKU Indiscutiblemente es el personaje principal de esta serie. Ha saivado a la
tierra de la maldad en un sin numero de ocasiones. Tiene dos hijos con su esposa Milk: Son
Gohan y Son Goten. GOHAN Es el hijo mayor de Goku y Milk, tiene un poder impresionante, Es
muy amigo de Piccolo. Enseda a su hermano menor el poder de las artes marciales. Gohan se
casa con Videl y tienen una hifa llamada Pan. GOTEN Segundo hijo de Goku y es aun mas fuerte
que Gohan y su gran amigo es Trunks, PICCOLO Primero es el archienemigo de Goku, pero
después de |la primera muerte de Goku, se hace cargo de ensefiar a Gohan todo acerca de las
artes marciales. Después se hace mas humano. Su pnmera fusidén es con un Namek después lo
hace con Kami formando una sola persona. VEGETA Es un hombre con pocos amigos y de un
corazéon muy frio, cuando decide conguistar |a tierra se encuentra con Goku. y se entera de que es
un Saiyajin. Tiene dos hijos con Bluma: Trunks y Bra. TRUNKS Es un hijo modelc y muy habil
para las artes marciales, se vuelve compafieroc inseparable de Goten, segundo hijo de Goku.
BLUMA Es la pnmera persona a la que Goku conoce, es una mujer ambiciosa y con poco sentido
de pelea. Vegeta y Bluma tienen una hija lamada Bra. KURIRIN Es el mejor amigo de Goku y
postenormente de su hijo Gohan. Es un chico fuera de sene y sobre todo muy amigable, es muy
poco agresivo. KAIOU-SAMMA Maestro de Goku, cuando este derrota a Piccolo se fusiona

formando una nueva persona.

Esta cancatura tiene 5414 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
sesenta y cuatro) la violencia Psicoldgica con 3051 impactos. con un porcentaje del 56.3%,
enseguida la violencia flsica con 1527 impactos, con un porcentaje del 28.29% y por ultimo la

violencia verbal con 836 impactos, con un porcentaje del 15.4% mensual.
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Grafica 64. Impactos de violancia mensual en la caricatura de Dragén Ball Z i
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Dentro de la violencia Psicolédgica (ver grafica sesenta y cinco) predomina el enojo con
1140 impactos, le siguen 640 acciones de miedo, 362 acciones de maldad, 209 acciones de
sufrimiento, 185 riesgos de muerte, 158 destrucciones, 138 dominios sobre otros, 128
deformaciones, 58 torturas psicologicas, 30 persecuciones, 3 acciones de sadismo, 0 acciones de

ignorar e infortunios.

! Griéfica 85. | de vi psi gica en la caricatura de Dragén Ball 2
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Dentro de la violencia fisica (ver grafica sesenta y seis ) predominan los golpes con
1005 impactos, le siguen 206 torturas fisicas, 184 acciones de dolor, 103 usos de armas, 24
jalones, 5 asesinatos, O abusos y asesinatos.
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Dentro de la violencia verbal (Ver gréafica sesenta y sléte) predomina con 329 gritos,
252 burlas, 126 insultos, 94 amenazas, 22 groserias, 9 quejas, 4 efectos de sonido y O
escandalos.

Grafica 67. Impactos de violencia verbal en la caricatura de Dragon Ball Z
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En algln fugar del mundo existe un nifio con poderes sobre naturales, y esta destinado
a salvar al mundo. Existen seres extrafios que quieren poder y lo pueden encontrar en el planeta
tierra por medio de armas y objetos, y en este caso, tenemos las esferas del dragdn que al reunir
las 7 podran generar mucho poder. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se
entiende que: la fuerza y el poder son lo mas importante para sobrevivir Conquistando al universo
tendras el poder maximo La fuerza se mide basandose en golpes El mas fuerte es el que sabe
pelear y matar. Para demostrar aigun enojo o molestia es necesario pelear hasta matar. En
ninguna persona puede ofrecerte su amistad solo la rivalidad. Todas las personas son tus
enemigas, no puedes confiar en nadie La persona capaz de matar se le considera como
inteligente. Nadie domina sobre ti, ni tus propios padres La inteligencia se mide por los pufios.
Luchar y enfrentarte con cualquier persona sirve para crecer interiormenie. Se cree en la
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reencarnacién. Para conocer tus capacidades tienes que enfrentarte con personas maduras,

considerando que todos son iguales y que no tienes que respetar edad, sexo ni parentesco.
4.2.10 VIOLENCIA TRANSGENETICA: LA VACA Y EL POLLITO

L.a Vaca y el Pollito se estrend en 1998 por el dibujante Feiss, actualmente se transmite
en México por el Canal 5. La histena se basa pnncipalmente en dos infantes, lo extraordinarno es
que son un pollo y una vaca, ambos son cnados por sus dos padres fuera de su entomo
PERSONAJES POLLITO Es un infante de 11 afos de edad, atrevido, egoista, posesivo, grufién,
gritén y muy pesimista. El es un nifio malvado por lo tanto no es nada sensible, siempre pelea con
su hermana menor y no le importa dafar sus sentimientos. {.a mayoria de las veces se mete en
grandes problemas y no le importa solucionarios quiere hacerlo todo al ahi se va, pero su hermana
siempre esta ahi para ayudario. LA VACA Es un infante de 7 afios de edad, es muy alegre,
carifiosa. compasiva, introvertida, sentimental. juguetona y muy simpatica. Siempre la gusta
divertirse de una forrna muy sana, pero su hermano siempre lo estropea ya que él es muy
conflictivo y la mete siempre en problemas. sin embargo, ella siempre saile al rescate
convirtiéndose en *SlGper Vaca® y resolviendo todos los problemas de pollito. PAPA Y MAMA
Tienen dos hijos el pollito y la vaca, los tratan como nifios normales sin imponaries lo que diga la
gente. EL HOMBRE DE ROJO E| hombre de rojo (El diablo) es una persona desnuda, que tiene
dos cuernos y una cola picuda, siempre aparece en lugares publicos y donde existan muchos
niflos, l0s aconseja hacer maldades o € mismo les estropea el dia. LA COMADREJA Es la mejor
amiga de Jaimico, es una persona que siempre le gusta sobresalir ante todos, se cree muy
indispensable y siempre hace menos a los demas. Se dedica a todo, tiene todas las profesiones y
es muy Inteligente ya que todo lo que hace, los hace perfectamente bien. JAIMICO Es el mejor
amigo de la Comadreja. él es muy pesimista ya que todo lo que hace, lo hace muy mal, nada le
sale bien, todos los créditos se los lieva la comadreja y eso le molesta mucho. El mismo se
devalua , no se quiere y es muy duro con él; no hace nada por ser competitivo, solo copia lo gue

ya existe o al menos lo que hace la comadreja. y aun asi le va mal.

Esta caricatura tiene 4603 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
sesenta y ocho) la violencia Psicolégica con 12523 impactos, con un porcentaje del 54.9%,
enseguida la violencia fisica con 1062 impactos, con un porcentaje del 23.0% y por dltimo la

violencia verba!l con 1018 impactos, con un porcentaje del 22.1% mensual.
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Grafica 88, de i len la a de La vaca y el pollito
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Dentro de [a violencia Psicolégica (ver grafica sesenta y nueve) predomina el enojo con
892 impactos, y le siguen 735 acciones de sufrimiento, 349 acciones de miedo, 158 dominios
sobre otros, 117 deformaciones fisicas, 87 acciones de maldad, 85 riesgos de muerte, 36 acciones
de sadismo, 25 destrucciones, 15 torturas psicolégicas, 11 acciones de ignorar, 10 persecuciones,

y por ultimo tres infortunios.

Grafica 69. Impaclos de violencla pstcologica en la caricatura de La vaca y el pollito
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Dentro de la violencia fisica (ver gréfica setenta) predominan las torturas fisicas con
557 impactos, le siguen 385 golpes, 65 acciones de dolor, 32 abusos, 14 jalones, 8 empujones, un

uso de armas y por ultimo 0 asesinatos.
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Gréfica 70. Impactos de violencia fisica en la caricatura de La vacay el pollito
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Dentro de la violencia verbal (Ver grafica setenta y unc) predominan los gritos con 463
Impactos, le siguen 321 insultos, 167 burlas, 49 groserias, 8 amenazas, 6 efectos de sonido, 4

escandalos, y por ultimo O quejas.

Gréfica 71. Impactos de violencia verbal en 1a caricatura de La vaca y el poliito
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Esta caricatura representa una familia comun y corriente como cualquier otra, pero la
diferencia se encuentra en “los nifios”; ya que son dos animales de granja, una vaca que
representa una nifia de 9 afios y un pollito a un nifio de 11 afios de edad. Ambos tienen muchos

problemas y rivalidades ya que se encuentran en la edad de conocer y descubrir. Dentro de la

historia existe un hombre rojo que se encarga de sonsacarlos y los invita hacer cosas malas.
Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: no es verdad que los padres
amen a sus hijos por igual, siempre existe una preferencia Ningun hijo es igual, siempre hay uno
mejor. Los hijos aprenden las lecciones por medio de castigos y golpes. La educacién no se
aprende en la casa sino en la escuela La mujer es mas débil y sentimental, el hombre es mas

fuerte y agresivo. Entre hermanos no existe el respeto solo gritos e insultos. Siempre existirdn
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rivalidades por ser el mejor. La vida de cada nifio es independiente de sus padres, ya que ellos no
les tienen paciencia ni tolerancia Los nifos estan expuestos a situaciones dificiles y complicadas
que solo ellos pueden resolver. A los niNos siempre los acecha un hombre que quiere abusar de
elios, sin embargo los padres nunca ponen atencion al respecto, sino al contrano siempre llevan a
los mfos hacia él. Entre hermanos nunca Se daran ayuda mutua, excepto cuando alguno de estos
se encuentre en peligro de muerte. Todos los problemas psicolégicos gue sufren los nifos, son
para los padres alguna actitud infantil y nunca le dan la importancia debida todos los nifos
prefieren un buen amigo que un buen hermano No i/mporta ver sufrr a tu hermano, io importante

es que el otro se encuentre bien y lo mas importante, que no te moleste.
4.2,11 LOS HEROES HURANOS. POWER RANGERS

Mighty Morphin Power Rangers transmitida en (1993)Migthy Morphin Power Rangers The
Movies (1995)Power Rangers Zeo (1996)Power Rangers Turbo (1997)Turbo Power Rangers
Movie (1997)Power Rangers in Space (1998)Power Rangers Lost Galaxy {1999)Power Rangers
Lightspeed Rescue (2000)Actualmente en México se transmite Power Rangers in Space; y se trata
de cinco jovenes que quieren salvar el mundo. PERSONAJES RANGER RED Su nombre es
Andros, ¢l tiene una hermana que fue robada cuando eran nifios y wvive atormentado por
encontraria. Lu Unico que sabe de ella es que sigue viva y muy cerca de ¢l Todo parece ser que
es el lider del grupo, por ser muy intrépido, audaz y vallente es digno de confianza. RANGER
PINK Su nombre es Cassy, ella es muy temperamental y valiente le gustan las emociones fuertes
siempre esta al tanto de sus amigos y trata de ayudaries en todo. RANGER BLUE Su nombre es
TJ. él es honesto y nunca deja a sus amigos solos y lo mas importante da la vida por ellos
RANGER YELLOW Su nombre es Ashley, es la mejor amiga de la Power Rangers Pink, siempre
estan juntas y tratan de ayudarse en todo. RANGER BLACK Su nombre es Carlos, de todos los
Power Rangers, es el mas inquieto y desesperado pero esto no quiere decir que los deje. al
contrano, siempre esta al pendiente de ellos. Su mejor amigo es el Ranger Red lo apoya en todo
lo que é! decida. ALPHA Es la computadora madre de ios Power Rangers, siempre les informa del
peligro y les manda ayuda cuando la necesitan. ASTRONEMA Es |a malvada de la histonia, es la
que quiere acabar con todos los Power Rangers, sin saber que ella fue la niffta robada por una

cnatura extrafa y separada de su hermano Andros que es el Ranger Red.

Esia caricatura tiene 42394 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
setenta y dos) ia violencia fisica con 2524 impactos, con un porcentaje del 58.8%, enseguida la
violencia Psicoldgica con 1522 impactos, con un porcentaje del 35.4% y por uitimec la violencia
verbal con 248 impactos, con un porcentaje del 5.8% mensual.
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Grafica 72. Impactos de violencla mensual en la caricatura de Power Rangers
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Dentro de la violencia fisica (ver grafica setenta y tres) predominan los golpes con
1260 impactos, le siguen 1100 usos de armas, 79 torturas fisicas, 53 accicnes de dolor, 25

abusos, 4 asesinatos, 3 jalones y por Ultimo 0 empujones.

| Gréfica 73. Impactos de violencia fisica en ia caricatura de Power Rangers
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Dentro de la violencia Psicologica (ver grifica setenta y cuatro) predominan las
maldades con 406 impactos, le siguen 279 acciones de sufrimiento, 231 acciones de miedo, 186
acciones de enojo, 180 destrucciones, 99 riesgos de muerte, 52 dominios sobre otro, 37
deformaciones fisicas, 23 persecuciones, 15 torturas psicolégicas, 3 infortunios, un sadismo y por

ultimo O acciones de ignorar.
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Grafica 74. [ de violencl icologica en la caricatura de Power Rangers

Dentro de la violencia verbal (Ver grafica setenta y cinco) predominan las amenazas
con 81 impactos, le siguen 74 burlas, 42 gritos, 30 insultos, 21 efectos de sonido, y O groserias,

escandalos y quejas.

Gréfica 75. Impactos de violencia verbal en fa caricatura de Power Rangers
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Es un grupo de amigos que se encargan de salvar el mundo, cada uno de los
integrantes del equipo tiene su respectivo poder y armamento. Dentro de los aspectos importantes
de la caricatura se entiende que: se genera panico en la poblacién, ya que compartimos el
universo con seres extrafios que quieren dominar el mundo. Dudas sobre la existencia y
supervivencia humana. Tienes que someterte en forma pasiva a instrucciones y mandatos de
extrafios Si quieres vivir tranquilo hay que saber enfrentarse y combatir con cualquiera que se
interponga en tu camino. Si quieres ser un héroe tienes que dejar a un lado todas tus relaciones
personales No existe la bondad solo la maldad. Todo ser extrafio es malvado, ninguno es bueno y
compasivo. Si tienes alguna deformacién entonces eres maio y combativo Los sentimientos no
importan, lo importante es luchar y matar. No importa que lazo te una al enemigo, siempre hay que
destruirlo. No tienes que soportar ninguna invasion, tienes que salvar tu territorio cueste lo que
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cueste Para ganar hay que matar. Lo desconocido siempre te llama ia atencidon y por lo tanto es
considerado como un fenémeno diventido Todos estamos solos, nadie depende de nadie.

4.2.11 LA VIOLENTA TERNURA DE AVENTURAS EN PANALES

La histona se basa en cuatro familias; Hugo y Didy (padres de Tommy), Julio y Carlota
(padres de Angeélica), Carlos (padre de Carlitos), Bety y Ulises (padres de Fili y Lili) y el abuelo.
Como cualquier familia se reunen e invitan a sus amistades, conviven y disfrutan cualquier
situacion con sus hijos. PERSONAJES TOMMY PICKLES Es un bebé de un afio de edad vy le
gustan las aventuras. es valiente, dinamico, alegre y emprendedor, por lo tanto, siempre inventa
algo para no aburrirse. Tommy siempre busca la forma de conocer el mundo que lo rodea, trata de
explicarse todos los fenomenos que €l no entiende pero légicamente de una manera ingenua, es
el lider de una pequena pandilla de bebes y trata de contagiaries su entusiasmo por la vida, Es un
mAo muy quendo por sus padres no lo dejan a la denva siempre estdn con el Su mejor amigo es
Caritos y nunca lo deja solo, siempre lo esta defendiendo, su amistad es sélida y muy perdurable.
CARLITOS Es un bebeé de dos afios de edad. es un niflo muy miedoso, pero sus amigos siempre
le ayudan a superar todos sus problemas (por un tiempo), es un nifio muy querido por su papa,
debido a que no cuenta con su mama es un NiAo inseguro, temeroso, pesimista y dominado por
los otros nifios, en especial por Angelica. Por lo antenor siempfe tiene problemas y necesita de
todos para poderios resolver. Su mejor amigo es Tommy y en él encuentra y recupera su carencia
emocional. FILIBERTO Es un mellizo de un ano y medio, siempre estd a un lado de su hermana
meliiza, a €l le gusta inventar cosas le gusta entrarie a todo no le da miedoc nada, sin embargo
siempre esta peleando con su hermana Lili. LILI Es la hermana melliza de Fili, igual que el tiene un
afo y medio de edad, a Lili siempre le gusta grntarie a todo el mundo pnncipalmente a su hermano,
por lo mismo siempre se la pasan peleando por tonterias ya que ella es muy posesiva. ANGELICA
PICKLES Es la mas grande del grupo, tiene tres afos de edad y le gusta maltratar a los bebes,
es pnma de Tommy, le gusta mucho comer gailetas, dulces y pastelilios, ella es muy grosera con
los bebes y le encanta hacerle maidades a su abuelo, No tiene muchos amigos, es muy abusiva y
traicionera. Solo iene una amiga y es su munieca; siente que ia verdadera amistad |la encuentra en
ella ya que le ofrece canio, comprension y confianza. Sus papas no la toman en cuenta,
principalmente su mama, ya que para ella es mas importante su trabajo, ascender de puesto y
ganar dinero. HUGO Y DIDY Hugo es un inventor de cosas, pero la mayoria de las veces no
resultan sus inventos, Didy es ama de casa y siempre esta al pendiente de sus hijos (Tommy y
Dil). lee libros con informacion de bebes y siempre trata de encontrar respuestas en ellos pero la
mayoria de las veces no lo logra. JULIO Y CARLOTA Ellos son los tipicos padres modemos
ejecutivos que no tienen tiempo de cuidar nifios de hecho nada mas tienen una hija, Angélica, y
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siempre la dejan encargada con sus tlos, con el abuelo o con sus amigos. De tanto que descuidan
a su hija realmente no la conocen y lamentablemente la nifia ya les tomo la medida y hacen lo que
ella dice, tratan de reponer su indiferencia con juguetes comida y dinero. ULISES Y BETY Es una
familia tradicional y moderna como Ulises trabaja casi nunca esta y Bety es ama de casa y
siempre se {a pasa en el GYM. Deja encargados a los nifos con Didy despreocupandose un poco
de ellos, pero los quiere mucho y son lo mas importante en su vida. CARLOS Es el papa de
Carlitos, es un hombre muy trabajador preocupado por el crecimiento de su hijo, no 1o descuida

para nada y lo quiere mucho.

Esta caricatura tiene 3468 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
setenta y seis) la violencia Psicolégica con 2445 impactos, con un porcentaje del 70.5%,
enseguida la violencia verbal con 784 impactos, con un porcentaje del 22.6% y por {ltimo la

violencia fisica con 239 impactos, con un porcentaje del 6.9% mensual.

Grafica 76. impactos de violencia mensual en la caricatura de Aventuras en Pahales

Dentro de la violencia Psicologica (ver gréfica setenta y siete) predomina el encjo con
810 impactos, le siguen 717 acciones de sufrimiento, 485 acciones de miedo, 170 acciones de
maldad, 161 dominios sobre otros, 49 riesgos de muerte, 21 torturas psicolégicas, 16
persecuciones, 6 deformaciones fisicas, 5 destrucciones, 5 acciones e ignorar, y por Ultimo 0

sadismo e infortunio.
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Dentro de [a violencia verbal (ver grafica setenta y ocho) predominan los gritos con
655 impactos, le siguen 86 burlas, 56 insultos, 46 amenazas, 35 quejas, 3 groserias, 2 escandalos

y por titimo un efecto de sonido.

Grafica 78. Impactos de violencia verbal en la caricatura de Aventuras en Pafates

Efectos
de sonido
Groserias :
Escandalos

o |

Dentro de la violencia fisica (Ver grafica setenta y

nueve) predominan los golpes con

85 impactos, le siguen 50 torturas fisicas, 32 abusos, 24 acciones de dolor, 17 jalones, 16

empujones, 4 usos de armas y por Uitimo un asesinato.
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Grafica 79. impactos de violencia fisica en la caricatura de Los Power Rangers.
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Son seis bebes que siempre estan jugando y divirtiéndose, sus padres siempre han
sido amigos y conviven a diario. Cada bebé trata de interpretar la vida segun su criterio, son nifios
muy independientes y solos ya que no cuentan con un verdadero apoyo familiar. Dentro de los
aspectos importantes de la caricatura se entiende que: nadie pude sobrevivir solo, ya que siempre
se necesita de un amigo. La inteligencia se mide por la estatura y el peso. Siempre que exista
algin grupo de personas reunidas habra un lider Las masas son mas poderosas que una sola
persona. Se debe de obedecer a nifics mayores no a menores. Es mejor trabajar y ganar dinero
que cuidar a un hijo. Los negocios son mas importantes que la integridad de un hijo. Los padres
siempre dependen de libros, videos y otras experiencias para educar a los hijos. No cualquier
persona puede ser tu mejor amigo, tienes que escogerlo. Todos los nifios aprenden de lo que ven
en su casa. No hay que medir el peligro, todo es divertido.

4..2.13 POKEMON EL ERMITANO FELIZ

Pokémon (Pocket Monsters en inglés se pronuncia Poh- Kay- Mauhn) traducido es
monstruos de bolsillo, es un juego RPG iniciaimente lanzado en Game Boy, apareciendo en
Febrero de 1996 por Nintendo. No pasé mucho tiempo para que el juego se convirtiera en uno de
los mas vendidos en Japén, con sus curiosos personajes como Pikachu, la demanda de articulos
de Pokémon crecio, tales como mufiecos, vasos, sellos, anilios, ropa y disfraces. La historia es de
un nifto llamado Ash que conoce a un profesor Oak, quien es un cientifico especializado en los
pokémon. Con esto empiezan todos sus problemas, ya que se propone convertirse en el mejor
entrenador de pokémons en el mundo. El primero que consigue es Pikachu, y este va a ser el
principal personaje de la serie. Los pokémons son seres que viven libremente en la naturaleza,
pueden ser entrenados para defender a las personas o solo para ser mascotas. Durante la serie
se tiene que batallar con aproximadamente con 150 pokémons, y para lograr eso, debes de
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capturar algunos, y entrenarios para que puedan luchar. Esta histona se desarrolla en lugares con
ciudades y bosques. Como es de suponerse, ya que las capsulas son similares a las de Dragén
Ball, Ash no cumplird su suefio de la noche a la mafana, en el camino se va a encontrar con

multiples dificultades.

Durante su recorrido se va a encontrar con Misty, una nifta que lo acompana con el
pretexto de que Ash le pague su bicicleta y Brock que es otro entrenador de Pokémons se unira a
la busqueda. Ellos tendran que ir a muchos lugares a encontrar pokémons, pues no todos se
encuentran en el mismo lugar; asi tendra que ir desde ciudad Pallet, de donde es onginano hacia
otras ciudades, como desiertos, bosques, selvas y montanas, etc. Cada vez que encuentren a
uno, lo tendran que guardar en un pokeball, que son los lugares donde descansan los pokémons,
la mayoria de ellos al tener algun duefo-entrenador tendran que entrar en ias pokeball a
descansar. Sin embargo pikachu no desea bajo ningun motivo entrar ahl.  Como nunca faltan los
villanos que hagan dificil {a busqueda de pokémons, se encuentra el caso de Team Rocket, es un
grupo formado por James (el lider), Jessie y un pokémon lilamado Meowth es el nval malvado de
Pikachu. Cada grupo se dedica a buscar pokémons y cuando se encuentran estos dos bandos,
desarrollan peleas midiendo las fuerzas de sus respectivos pokémons Cada pokémon se ira
desarrollando y evolucionando, de esta forma cambiaran sus poderes segun Su especle.
PERSONAJES ASH Es un niflo de 14 afos que no le interesa la escuela y mucho menos su
familia, lo unico IMmportante para ¢| es coleccionar pokémons y ganarie a sus nvales. MISTY Es
una nifia de 12 afos que se encuentra Ash en el camino, ambos tuvieron un enfrentamento del
cual Ash tiene que pagarle su bicicieta, pero como éi no tiene dinero le propone salir en busqueda
de pokémons y ella acepta gustosa, ya que para ella io mas /mportante es tener amigos y no
rendirle cuentas a nadie. PIKACHU Al revés se escnbe UchaKip que significa 100 veces mas
poderoso que Dios”™ es una mascota que tiene poderes y cuando se lo propone e€s muy invencibie
y poderose. EL EQUIPO ROCKETJAMES Y JESSIE Son los nvales de Ash y Misty, se la viven
peleando, nunca llegan a un acuerdo y siempre se ponen en evidencia ya que no existe ninguna
amistad entre ambos, al contrario llegan a ser también nvales MEOWTH Es el nval de Pikachu y
siempre trata de enfrentarse a él, a pesar de que Pikachu ie ha demostrado muchas veces que es

mejor que él.

Esta cancatura tiene 5908 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver grafica
ochenta) la violencia Psicolégica con 3510 impactos, con un porcentaje del 59.4%, enseguida |a
violencia fisica con 1527impactos. con un porcentaje del 25 9% y por ultimo ia violencia verbal con
871 impactos, con un porcentaje del 14.7% mensual.
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Grafica 80. impactos de viciencia mensual en la caricatura de Pokémon
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Dentro de la violencia Psicolégica (ver grafica ochenta y uno) predomina el enojo con
1200 impactos, le siguen 700 acciones de miedo, 370 acciones de maldad, 236 persecuciones,
209 sufrimientos, 200 destrucciones, 190 riesgos de muerte, 140 dominios sobre otros, 130
deformaciones fisicas, 50 infortunios y acciones de ignorar, 30 acciones de dolor, y por ultimo §
acciones de sadismo.

Grafica 81. Impactos de violencia psicologica en la caricatura de Pokémon
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Dentro de la violencia fisica (ver grafica ochenta y dos) predominan los golpes con
1000 impactos, le siguen 210 torturas fisicas, 184 acciones de dolor, 102 usos de armas, 24
jalones, 5 asesinatos, y por Ultimo un empujén y un abuso.

Dentro de la violencia verbal (Ver grafica ochenta y tres) predominan los gritos con 330
impactos, le siguen 260 burlas, 126 insultos, 95 amenazas, 30 groserias, 10 efectos de sonido, 10
escandalos, y por tltimo 10 quejas.
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Grafica 83. Impactos de violencia verbal en g caricatura de Pokémon
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Es la historia de unos nifios que encuentran unas criaturas lamadas Pokemones, todas
tienen poderes extrafios, el objetivo principat de los nifios es encontrarios todos para poder luchar
en contra de sus enemigos. Ha estos niflos no les interesa nada de su familia de la escuela y de
sus amigos solo les interesa ver luchar a seres extrafios, todo parece indicar que los pokemones
son un pequefio circo que les divierte. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se
entiende que: es mejor vivir solos que con tus padres. No hay que estudiar, lo mejor es divertirte
Puedes encontrar la verdadera amistad en otros seres extrafios. Por naturaleza el hombre siempre
vive luchando y enfrentandose, por eso lo mejor es tener amigos de distintas especies que jamas
te defraudaran. Tienes que dedicar el tiempo a conocer y explorar todo lo que te rodea. Todo lo
que encuentres te pertenece. En el mundo existe mucha maldad, por eso tienes que defenderte de
todo y de todos. Nadie es tu amigo todos quieren hacerte dafio. El amor lo puedes encontrar en
seres extrafios que te protejan y defiendan. El amor a los padres no existe, tienes que someterte a
seres extrafios si quieres seguir viviendo. La destruccién es parte de la diversién. Luchar te hace
mas fuerte y poderoso. La soledad es tu mejor compania. Nada es importante solo tu bienestar. La
competencia es parte de la lucha. Para vivir feliz y bien no necesitas de una vivienda, de un padre,

una madre y un hermano lo necesario te lo dara la naturaleza o tus amigos

4..2.14 LA VIOLENCIA VIRTUAL: MAX STEEL, BEAST MACHINE, STARSHIP TROOPERS,
VIRTUAL FIGHTERS Y VOLTRON LA TERCERA DIMENSION

Estas caricaturas son Max Steel, Beast Machine, Virtual Fighters, StarshipTroopers y
Voltron {a tercera dimensién. Pues bien, 1a historia de cada una se basa en proteger el universo de
seres extrafios que quieren invadir el mundo, la mayoria son maquinas disefiadas para la

proteccién de la humanidad.
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Estas caricaturas tienen 4453 impactos de violencia total, en ellas predominan (Ver
grafica ochenta y cuatro) la violencia Psicolégica con 2479 impactos, con un porcentaje del 55.7%,
enseguida la violencia flsica con 1525 impactos, con un porcentaje del 34.29% y por ultimo la
violencia verbal con 449 impactos, con un porcentaje del 10.1% mensual.

Gréfica 84. Impactos de violencia I en 13 P virtual
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Dentro de la violencia Psicolégica (ver grafica ochenta y cinco) predominan los enojos y
los riesgos de muerte con 490 impactos, le siguen 409 acciones de miedo, 403 sufrimientos, 273
acciones de maldad, 166 destrucciones, 117 dominios sobre otros, 45 torturas fisicas, 40
persecuciones, 29 deformaciones fisicas, 11 acciones de sadismo, 6 acciones de ignorar, y por

ultimo O infortunios.

Gréfica 85. | ctos de violencia ps gica en la progr i6n virtual

Dentro de la violencia fisica (ver grafica ochenta y seis) predomina el uso de armas
con 828, después 457 golpes, 114 acciones de dolor, 102 torturas fisicas, 12 jalones, abusos, 2

empujones y por ultimo 0 asesinatos.
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afica B6.| de vidiencia fisica en la prog ion virtual

Empujones
Jalones
Abus
Asesinatos
Tortura
fisica
Dolor

Dentro de la violencia verbal (Ver grafica ochenta y siete) predominan {as amenazas
con 179, después 106 gritos, 73 burlas, 46 insultos, 30 efectos de sonido, 6 quejas, 5 escandalos

y por ultimo 4 groserias.

6réfica 87. Impactos de violencia verbal en [a programacién virtual

Gritos
Insultos
Amenazas
Burlas
Efectos
de sonido
Groserias
Escandalos
s |

En estas caricaturas podemos ver guerras, confrontaciones y luchas por el poder,
realmente no tienen una historia continua. Todo se desglosa en guerras por conquistar o salvar al

mundo.
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LUN FINAL FELIZ?

Creemos pertinente aclarar, en primer termino, que la intencion de este analisis de
contenido no es enjuiciar a la television ni culparia de toda la violencia que se vive dentro de una
sociedad. Solamente queremos destacar la necesidad de conocer de una manera mas profunda y
particular el terreno de la programacion infantil. Este analisis cuantitativo precisa cuantos impactos
de violencia existen en las caricaturas, asi como describe las diferentes formas que !a violencia
puede adoptar y |la manera en que se presentan estas mismas.

Los parametros establecidos para ei presente analisis son: la violencia fisica, verpal y
psicoldgica. No se encontrd, en ninguno de los casos evaluados, alguno que contuviese 10s tres
elementos antes mencionados. Asi mismo notamos cierto patréon en el tipo de violencia ejercido en
tas caricaturas a parir del horano en que son transmitidas. Esto es. las caricaturas que se
transmnen en el horarno comprendido entre las 12 y las 15 horas presentan mayor numero de
impactos de violencia psicelégica; y de {a misma manera se manifiestan con mayor frecuencia los
hechos que denotan violencia fisica en las cancaturas incluidas en el horario comprendido de las
15 a ias 20 horas. Dichos patrones no hacen distincién alguna entre las cancaturas de ongen

onental y occidental, ya que en ambos horarios estas se presentan de una manera aiternada.

De una manera mas general encontramos que la violencia psicolégica es la que
presenta mayor incidencia dentro de las categorias evaluadas. definéndose esta a panir de
situaciones que impliguen enojo, sufnmiento, miedo, dolor, etc.; seguida por los hechos de
violencia fisica, golpes, uso de armas, tortura, etc.; y quedando en ultimo término lo que definimos

como vioiencia verbal, gritos, insultos, amenazas, burlas y groserias.

Se encontrd que la caricatura con mayor numero de impactos de violencia totales es
Pokéemon. Por otro lado la cancatura que menos impactos presentd fue La Pequefia Luli. Es
importante recaicar que no se encontrd ninguna carcatura exenta de algun tipo de violencia.

El presente analisis nos muestra la presencia de la violencia dentro de las caricaturas.
En ella se presentan historas con ideas equivocas y pesimistas del mundo, por ejemplo, en un dia
cualquiera un grupo de nifios pelean por ser los mejores, ellos determinan que existe una
autoridad (personas adultas) pero no se deben tomar en cuenta ya que los nifos no tienen
ninguna obligaciéon, por lo tanto nada es importante solo |a diversion. En otro espacio se dice que
el mundo no tiene orden. Dentro del desorden existen ardroides en forma de nifios, y estos tiene
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mas capacidad de amar que los niflos de carne y hueso. Por otro lado, existen pequedas criaturas
con forma humana que viven dentro de un pequeno gobierno que no les permite crecer ni
desarrollarse. Les inculcan el miedo y la dependencia ya que todos son débiles y no podran
sobrevivir sin el mas fuerte, esto quiere decir, que tienes que obedecer y si no o hacen moriras.
Por otro lado, en algun lugar del mundo existe un sitio magico, cualquier persona que lo visite
tiene la fortuna de quedar hechizado. Lo espectacular es gue si te cae agua caliente o fria puedes
convertine en hombre, mujer, cerdo, pato, oso, perro, etc. De lo antenor partimos para decir que
todos, sea lo que sean son rivales, no existe la amistad ni los lazos familiares, todos velan por sus
propios intereses. Otro ejemplo es el de tres ardillas que definen la vida con lujos, dinero, mujeres,
fama y alcohol, no existen las obligaciones solo el derroche y la diversion. Similar a la anterior es
la de la vaca y un poliito, sus padres son personas normales que tratan de educar a sus animales
como si fueran sus hijos de verdad. Hablando de animales existe otra histona muy parecida a lo
antenor, solo que esta, fomenta la flojera y el conformismo ya que presenta al hombre como un
ser tonto. sin decisidn y dominante, los Unicos inteligentes son los animales, en este caso el perro
y el gato. Ahora nos vamos al otro extremo, nos dicen gue compartmos el mundo con seres
extrafios que vienen de otros planetas y que quieren conguistar el mundo. poniendo en duda la
identidad del ser humano. De ahi nos presentan otra forma de compartir el mundo ya que nos
explican que la procedencia del ser humano no es como pensabamos ya que nacimos de una raza
poderosa de extraterrestre. Estos seres extrafos nos invaden porque quieren recuperar a la raza
humana para conquistar el universo. Pues bien, el ser humano para salvar su especie tiene gque
luchar con todos los que se interpecngan en su camino, algunos nacen dotados con superpoderes

y Su tarea es matar.

Lo antenor sole es la representacion burda de la vida reai, se hace mofa de todas las
relaciones o actitudes personales del ser humano, de alguna forma, las cancaturas se hicieron
para entretener y divertirse, lo que es realmente alarmante es ver como cada una de ellas
presentan impactos vioientos en cada tres segundos. La violencia se presenta en todas sus
formas no respeta horario ni edad, se presentan sin clasificacién, sin embargo existen algunas
carcaturas con contenidos exclusivos para el publico adulto, sin embargo no se respeta ningun
lineamiento ya que no existe una ley que determine y regule los contenidos presentados en las

caricaturas.

Los impactos de violencia que presentd este analisis fueron alarmantes, ya que fue
parte integral en los contenidos de tas cancaturas, asi como lo es, también, de |a realidad humana
y contemporanea. Documentar cuantos balazos, acuchillamientos y palizas vemos en las pantalias
televisivas, sobre todo que lo presenciamos a través de todos los ibjes, lo que
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realmente nos preocupa es que en cualquier momento un nito sea de la edad que sea y en el
momento que &l elija ver algun programa o caricatura podra apreciar los impactos de violencia
(fisicos, verbales o psicoldgicos) que son presentados en toda la programacion. Pues bien,
sabemos que la violencia que llega, a través de la televisién se vuelve parte cotidiana de la vida y
que de alguna u otra forma puede haber una influencia a m?diano y o a largo palazo.

Los niflos se exponen en forma excesiva a la violencia en la televisidn, esto no
quiere decir que tiendan a ser mas agresivos, 10 anterior nos lleva a pensar que la conducta
humana es lo bastante compleja como para pretender explicaria a partir de un solo elemento.
Aunque la violencia fuera fomentadora directa de mas vioiencia, es claro que ésta es percibida por
las personas fuera de la pantalla también. Una gama amplia de factores intervienen en la
ejecucion de comportamientos agresivos y 1a television podria ser uno da éstos. Se aclara que la
television no as la Unica fuente de agresividad y no todo lo que es violento afecta a la poblacién ya
que no todas las personas son sensibles a los efectos de ésta.
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APENDICE

La IBOPE realizo 418 encuestas telefénicas en 27 ciudades mexicanas, para conocer
principalmente los habitos de la audiencia infantil, que varia continuamente debido a la edad y al
ambito social. (Se fijé6 un margen de error del + /- 5%.

Por medio de la primera grafica, (Ver gréafica unc) pudimos constatar que el promedio
de nifios gue ven television, son principalmente los nifios de educacién basica, son en promedio
nifos de 6 a 12 afios de edad. Sin tomar en cuenta a los de educacion abierta y nocturna.

6rdfica 1, Nivel escolar
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Gracias a los datos adquiridos en la grafica anterior se pudo inferir que el nivel escolar
mas adecuado para reforzar el aprendizaje, por medio de la televisién, es el de primaria;
principaimente los nifios de segundo de primaria, los que ocupan un 18% del total de la muestra.
Nifios de 7 afos que se caracterizan por no tener una personalidad propia, pues anhelan el
contacto con el mundo de los adultos, por ello imitan, crean personajes ficticios o simplemente
personifican a su propia familia; aunado a ia necesidad de aventura, emocion y diversion que les
dan los programas de televisibn, especialmente las caricaturas, pero qué pasa cuando estas
emociones se convierten en frustraciones, el entretenimiento en restricciones y la disciplina
socialmente impuesta se acumula como un exceso de represién y agresividad, consecuencia de
los contenidos tan deprimentes en la programacion.

Por otro lado, le siguen los infantes de Tercero y Sexto de primaria con el 15% total de
la muestra. Estos pertenecen a dos determinadas categorias de edad y de sexo, aunque dichas
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categorias son universales en diferentes sociedades. no hay consenso absoluto en cuanto al
numero y a la definicién de tales agrupamientos, por tal motivo, hemos considerado que los nifios
de 8 a 11 aflos representan la edad de la razén (o discrecién) , y desde el punto de vista social es
el comienzo de sus relaciones sociales ya que en esa edad la mente del nifio sale de pronto a la
intempene de su comuridad linguistica y dejan a un lado el egocentrismo desplazandose al
mundo real. Sin embargo los niNos de 6 anNos que cursan prmero de pnmaria tienen un 13% total
de la muestra, estos son ninos demasiado egoceéntncos, dependientes totaimente de los padres,
de ellos adquieren vocabutano, expresiones, sentimientos y comportamientos tal como ellos lo

deseen.

Ahora es el turno de preescolar, de cuarto y de quinto afto de primana con el 11% del
total de la muestra. Pues bien, los niflos de preescolar son totalmente dependientes de ies padres,
de hecho, se determinan por las tendencias individuales y por la fuerza del medio en el que viven.
Aunado a esto el juego es muy importante, ya que por este medio se les introduce al mundo real e
influye de forma considerable en su educacion, por ser considerada como la actividad mas
caracteristica y espontanea del niflo preescolar, ésta debe de ser logicamente la base del proceso
educativo en sus primeros afos de wida. Por otro lado, como ya lo habiamos mencionado los
niftos de 9 y 10 aflos son nifios que representan su vida por medio de io que ven, escuchan y
exploran, igualmente se les introduce en el mundoc real, dadndoles confianza en si mismos, de
ayuda mutua; ofreciéndoles motivos e iniciativas para desarrollarse; en una palabra, educaro

como una unidad en el orden social.

Por ultimo tenemos a los nifos de Pnmero de Secundana con un 8% de la muestra,
estos nifos cuentan con una edad estandar de 12 a 14 affios de edad, realmente se inician como
adolescentes y prefieren buscar aventuras emocionantes y conocer la realidad por medio de

expenencias personales y dejan por un momento la television

Indiscutiblemente los habitos de la audiencia infantil varian continuamente debido a la
edad y ambito social en el cual se desarrolla cada nifo, pero es alarmante constatar que 1os nifios
de educaci6n basica son mas vulnerabies, si tomamos en cuenta el hecho de que los nifios
establecen un importante nivel de identificacion con los héroes de todo tipo de programas y de
esta forma experimentan una vivencia vicana vy, en este caso, ocurre durante ei periodo de
socializacion mas importante en la vida del ser humano en el cual se adquieren valores y patrones
permanentes de comportamiento.

Por otro lado, la segunda grafica (Ver grafica dos) explica las horas en que se ve mas
television, podemos notar que indiscutiblemente es 8l horario vespertino y noctumo, en este caso
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solo hablaremos del horario vespertino que es de las 12 p.m. hasta las ocho de la noche, horario
en el que la mayorfa se encuentra en casa (especialmente nifios), los nifios pueden disfrutar de
sus programas favoritos sin ninguna interrupcién, si tomamos en cuenta que la mayoria de los
padres trabajan mas de las 8 horas laborales establecidas por la ley.

6rdfica 2. Horario en el qua los nifios van mds telavisidn

La exposicion diaria de televisién (Ver grafica tres), es en general de 1 a 2 horas con
un 90% total de la muestra, es decir, toda la poblacién tiene contacto al menos una hora en la
programacién general, ahora en el caso de los nifios si estamos hablando de una hora diaria, se
habla en general de 2 caricaturas por loc menos al dia, en segundo lugar se encuentra con un 80%
total de 1la muestra una exposicion de television de 2 a 3 horas diarias, en este caso hablamos de
4 a 6 caricaturas diarias. Por otro lado, el 55% de la muestra ve alrededor de 4 horas de television,
en este caso en particular estamos halando de la mitad de la programacién vespertina con 8
caricaturas diarias. Sin embargo el 25% de !a muestra ve mas de 4 horas al dia de televisién
considerandolo muy alarmante. Por otro lado, el 10% de la muestra ve menos de una hora de
television, realmente es poco pero muy saludable.
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Ahora bien en la Cuarta gréfica, se explica la programacién que eligen los niffos (ver
grafica cuatro), y realmente es preocupante que el 90% de los niflos entrevistados elijan la
programacién que desean ver sin supervisién de algun adulto, ademas que los habitos para
descanso nocturno de los menores de edad se inician, en general, a partir de las 9 de la noche,
aspecto que fomenta, el que se registren grandes concentraciones de audiencia infantit en

horarios y programas considerados para aduftos.

G6rdgica 4. Elecclén de la programacién
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En la quinta grafica podemos observar cada una de las actividades que el nifio realiza
cuando ve television (Ver grafica cinco), la primera actividad que realizan con un 92% del total de
la muestra son las tareas escolares, la segunda actividad con un 87% es la de jugar, la tercera
actividad que realizan con un 60% es el de comer, la cuarta actividad con un 10% es ver
tnicamente televisién, la quinta actividad con un 8% es la de dibujar y la Gitima actividad con un
5% es cuidar a los hermanos menores. A pesar de que la programacion infantil tiene como
principal objetivo educar y entretener podemos percatamos que no es asi, ya que la programacion
presentada es fltil y poco agradable, nos damos cuenta que no tienen un contenido educativo,
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aunado al poco interés del publico infantil, ya que lamentablemente se estan acostumbrando a lo
ilégico e intrascendente debido a que todos los programas presentados en la actualidad son
repeticiones que terminan siempre en lo mismo, concluimos que es realmente enajenante y
aburrida, ya que se tienen que realizar actividades conjuntamente para no llegar al tedio total.

6réfica 5. Actividades que reali do se ve televisién

Tareas escolares

La sexta grafica (Ver gréfica seis) es la de los contenidos de la programacion infantil, el
primer elemento con el 91% es el de la diversion, el segundo elemento es el de la risa con el 50%,
el tercer elemento con el 40% es el que contenga concursos, el cuarto elemento es el de
entretener con un 38%, el quintoc elemento con el 37% es el de los personajes favoritos, el sexto
elemento con el 36% son los juegos de destreza, el séptimo etementc con el 20% es el que
contenga premios, el octavo elemento con el 20% es en el que participen mascotas, el noveno
elemento con el 10% es el que contenga dibujos, el décimo elemento con el 8% es el que
Presenta escenografia atractiva, el duodécimo con el 8% es el que presenta musicales, el
decimotercero con el 7% es el que contenga aspectos educativos, el decimocuarto con el 7% es el
que contenga animales. Realmente en México se cuenta con muy pocos de los elementos
mencionados anteriormente, de hecho, existen muy pocos programas educativos en la barra
infantil, debido a que el canal mas frecuentado por nifios y jovenes es el canal 5 y a esto se le
agrega el horario vespertino, y para complementar el contenido que se transmite con las
caricaturas occidentales y orientales que actualmente se han caracterizado por ser

extremadamente violentas.
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Gréafica 6. que debe un programa de lelevision para nifios

Pues bien, el avance de la tecnologia ha permitido que existan muchas empresas
televisivas, gracias al gran auge que han tenido en los Ultimos afios se han ido desarrollando
principaimente como medio de difusion y entretenimiento. Hoy la television ocupa un lugar
importante en la sociedad, siendo éste un medio que comunica a todo el mundo. Muchas
empresas se han agarrado de este medio y han aprovechado su potencial para enajenar a la
sociedad sin aportar algo verdaderamente importante como la cultura y la educacién, Sin
embargo, de lo Unico que se han ocupado Televisa y TV Azteca desde su nacimiento y en
especial en los dos Ultimos afos, es en el area de Distribucion de sefal, se han esforzado en
plantarse objetivos de calidad para su transmisién, han desarrollado procedimientos y definido
responsabilidades para operar, controlar y evaluar los procesos de transmision y de
mantenimiento en todos sus equipos, ia pregunta a cuestionar es si lo anterior es realmente
importante, si prefieren tener una buena sefial, llegar a muchos tugares y lo mas importante
seguir generando dinero, descuidando, sobre todo, los contenidos de su programacién.
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