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INTRODUCCIÓN 

La telev1s1ón es el medio de comunicaCJ6n más poderoso que existe en la actualidad. Por 

lo tanto, no es SOíJ.lrendente que haya generado tanto interés, especialmente en lo relatJvo a las 

efectos que a ésta se atnbuyen sobre sus receptores; esos efectos recaen particulannente en el 

púbhco infantil. 

El vinculo entre Televisión y el comportamiento es complejo y está influido por múltiples 

factores distintos del conocimiento y de las actitude!! obtenidas a partir de la Telev1s16n. Sm 

embargo, múltiples estudios han encontrado vínculos entre la contemplación de comportamiento 

anllsocial violento en la Televisión por parte de los niños y su postenor comportamiento, mientras 

que existen otros dalos que demuestran que el hecho de contemplar en la pequeña pantaMa 

conductas sociales pos1t1vas, como ayuda y cooperación, puede influir sobre los niños en el sentJdo 

que actúen también me1or desde el punto de vista social. Al igual que sucede con el conoc1miento. la 

Telev1s1ón como modelo para el componam1ento, puede obrar en opuestas direcciones, dependiendo 

de su contenido. 

Los niños adoptan nuevas definiciones de ver televisión· pnmero creen que cualquier 

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 programación televisiva representa la reahdad soe1al 

no parece cambiar mucho al aumentar la expenencia de la vida o la exposición a la televisión, 

debido a que presenla aCC1ones propias de la vida, por lo tanto el niño ut1hza este medio para 

transfonnar la fantasía en realidad. 

Por otra parte, si los niños se asemejan a los persona1es que conocen o se identifican con 

ellos, esta mayor implicación personal les lleva a dotar de mas ·reahdad" a las cancaturas Ya que 

los niños tienden a identificarse con los persona¡es 1mag1nanos de la Televisión, y no reconocen a 

los persona¡es reales, operan potentes factores para hacer que los niños de todos los grupos de 

edades sean vulnerables a los mensa¡es sociales de la Telev1s1ón. estos efectos consbtuyen el 

mensa¡e del medio. 

La violencia ha acompañado al ser humano desde el principlD de su h1stona, no parece 

ser innata de él, sino más bien una consecuenoa ante las llilreS!PD~~ y repetidas de 
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sistemas sociales y normas cuhurales, imperfectas. De ellas denvan programas televisivos 

enfocados a la niñez, sin damos cuenta que en ellos se está generando un germen de violencia que 

puede culminar en destrucción de vides humanas, con abrumadora intensidad. 

La preocupaC1ón por los efectos que la violencia en telev1s1ón produce en las actividades 

y comportamientos agresivos de sus receptores, particularmente de tos niños, es bien conocida en 

este sentido. ya que existe una cantidad considerable de violencia presentada en las pantallas. 

Mucha de esta v1olenc1a generalmente no refleja lo que ocurre en la sociedad. sino que más bien es 

ufllrzada como un recurso dramático, como un elemento que define o confiere status y poder a los 

actores de un ep1sod10 dramático, lo que lleva a que, ver violencia en telev1s1ón, ;nfluye a que et 

espectador se vuelva más agresivo. 

Es evidente que la telev1s1ón es un instrumento. un medio de comunicación social 

potent1s1mo, pero no depende de si mismo sino del modo de ulifizarto. La imagen presentada se 

impone ya que lleva una garantia de obiet1v1dad; la certeza de no ser engañado se acreCJenta por la 

conv1ccion espontanea de que nos encontramos presentes al hecho. A d1ano millones de niños 

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 v1olenc1as generalizadas, 

como las violencias transmitidas en la telev1s1ón, deshumanizan a los niños. a menudo los 

desvrtalizan, y a veces los exponen a la muerte. Es abrumadora la frecuenCJa con que los niños tal 

vez perciben que el fenomeno mas relevante de nuestra vida es la voolenc1a. Ya es común ver por 

todos los medios violencia, sin saber que estamos 1ntroduc1endo al mundo un niño que nace, se 

desarrolla y muere dentro de un mundo violento 

El aumento de la violencia en el mundo y la deshumanización avasallante no puede 

desligarse del tipo de relaciones mira e inter-familiares de la actualidad. Tanto la adaptación 

deshumanizada como la v1olenc1a destructiva se generan por diferentes procesos de 

deshumanización que tienen su origen prevatente en la familia. L05 padres ya no están en 

cond1c1ones de respaldar a sus h1¡os ante Ja violencia y la deshumanización social. Al contrano, 

incrementan su poder y sus repercusiones, al convertirse ellos mismos en agentes de los procesos 

de agresión, y al desatar a la violencia en contra de los propios hijos, sin olvidar que su entorno se 

presenta de la misma forma, y que los medios de comunicación contnbuyen y no disminuyen la 

acc1on violenta presentada en su programación. 
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Sin embargo, en México, es poco lo que se ha discutido sobre la responsabilidad social 

de los medios de comunicación, apenas bosque¡os realizados a lravés de coloquios y eventos 

realizados esporadicamente en algunas instituciones dedicadas a la enseñanza de la comun•cac1ón 

o a la investigación de la misma. 

Por otro lado, en el extran¡ero se han realizado una cantidad importante de 

investigaciones sobre los efectos de la televisión en el comportamiento humano. Algunas de estas 

investigaciones respaldan una teoria de reforzamiento, mencionando que los medios de 

comunicación colectiva no generan ni alteran actrtudes y patrones de comportamiento, sino que mas 

bien tienden a reforzar aquellos ya ruuslenles. Los resultados de otras invesllgaciones son 

consistentes con una teoria de catarsis, según la cual la violencia en televisión tiende a disminuir la 

probabilidad de comportarse agresivamente entre sus receptores. Srn embargo. la mayoría de las 

investigaCJones realizadas comprueban que la exposiClón de violencia en la telev1s1ón produce 

efectos disfunCJonales en ellos; es deCJr. la exposición a la v10/enc1a televisada se encuentra 

s1grnficat1va y positivamente correlacionada con actitudes, conductas agresivas y violentas. 

Sin embargo con esta 1nvesugac1ón no se pretende profundizar en la d1scus1on acerca ae 

que si ta violencia es innata o aprendida, mucho menas se mienta culpar a la teleVlslÓn de generar y 

alterar actitudes y camportam1entos, en cambio. lo que nos interesa realmente es saber cuanta 

v10/enc1a hay en la programación de canal cinca y de que tipo es, basandome fundamenta/mente en 

el hecho de que miles de niños mexicanos ven una cantidad considerable de te/ev1s1ón. Durante el 

tiempo que los niños ven televisión se transmite una cantidad importante de violencia en diversos 

programas. Generalmente esta v1olenc1a se presenta en condiciones que pueden fac11Jtar la 

producción de efectos en sus receptores infantiles debido. entre otros factores. a que el niño 

establece un importante nivel de 1dentificaC1ón con esos programas. 

Pues bien. a pesar de que en México existen algunas investigaciones c1entifteas basadas 

en los efectos de violencia en telev1s1ón, realmente se ha descuidado el analis1s de su contenido 

especifico, que es evidentemente. la causa principal del problema Partiendo de lo antenor, 

considero que esta inves1Jgac1ón es de gran importancia ya que conoceremos y descnb1remos los 

impactos de v10/enc1a presentadas por canal 5, esta adquiere mayor importancia ya que no solo 

hablaremos de una sola cancatura, sino de toda la programación vespertina que nuye desde el 

medio dia hasta las 7:30 de la noche. Se hizo una observación diana durante el mes de di<:4embre 

del 2001, mes en el que muchos niños estan de vacaciones, por lo tanto, sus horas de exposi<:4ón 
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frente a la televisión son más que cuando asisten a la escuela, para poder medir los impactos de 

violencia se utilizaron pnncipalmente tres categorías la violencia física, verbal y Psicológica. 

Gracias a esta investigación nos podremos dar cuenta de lo que en realidad se transmite 

en canal 5, un canal que la gran mayoría del auditorio infantil ve y que generalmente se presenta 

violencia en condiciones que pueden facilitar la producción de efectos en sus receptores (IBOPE 

realizó 418 encuestas lelefónicas Margen de error +/- 5% para conocer las preferencias 1nfant1les 

con respecto a la televisión. Ver Apéndice 1 ). 

Por otro lado, seria deseable o, más bien, urgente, que se establecieran los sistemas que 

permrtan la transformación mental de los hombres desde su infancia, hacia un respeto a la vida, 

tanto propia como a¡ena. Espero que esta invesbgación contnbuya a que se hable menos de la 

necesidad de crear un mundo de paz y se haga mas por reducir las causas reales de la vtolenc1a. 

IV 
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CAPITULO 1. LA CULTURA DE LA VIOLENCIA 

1.1 ANTECEDENTES 

El confhcto no pasa de ser un planteamiento abstracto; violencia, verdad y error 

revisten apanenc1as muy concretas en las determinadas situaciones históricas. Sin embargo, 

cuando menos desde Freud, el pensamiento contemporáneo se pregunta s1 independientemente 

de las s1tuacmnes h1stóncas, lleva el hombre en su naturaleza un germen de violencia. Freud nos 

descnbe a la naturaleza humana como el resultado de un conflicto entre pulsiones sexuales 

violentas y represiones sociales igualmente violentas. confücto que tiene escenanos dentro y 

fuera de la conciencia humana' 

Por otro lado, Ench Fromm2 habla de la destructividad del ser humano y sostiene que el 

hombre difiere del animal por el hecho de ser el único pnmate que mata y tortura a miembros de 

su propia especie sm razón alguna, b1ol6g1ca ni económicamente y siente satisfacción al hacerlo. 

Es esta agresión maligna, biológicamente no adaptativa y no programada filogenét1camente, la 

que constituye el verdadero problema y el peligro para la ex1stenc1a del hombre como especie. La 

destructividad es una agresión. pero maligna. matizada de maldad. especifica del hombre aunque 

seamos pnmates. 

Sm embargo, Elton Me Ne113 meoc1ona que la humanidad por siglos ha considerado la 

·naturaleza" y los patrones de conducta del remo animal como modelo a seguir para comprender 

el confücto del ser humano. El concepto de q>1e el hombre es un animal corrompido por los 

desviados modos de la c1vll1zación ha sido la b<:.:~ de esa búsqueda de la verdad en el ignorante, 

1nstmt1vo. rigido y ciego eslabón del nac1m1ento. vida y muerte de otras especies. 

Pero por otro lado debemos aceptar que es una realidad que los descubnm1entos con 

animales pueden aplicarse al hombre o a otra variedad de animales sólo mediante razonamiento 

por analogia. Los conceptos de Darw1n acerca del desarrollo evolutivo del hombre dan a entender 

una considerable similitud entre éste y el animal pero el hecho de que la conducta de los animales 

esté libre de evasión, defensa o doblez es una ventaia muy especial, pero también una lim1tac1ón 

caracterisllca en el uso que puede darse a lo que se descubre en los expenmentos con animales, 

' Vlllegas, Abelardo. V1olenc1a y racionalidad. Universidad Autónoma Metropolitana, 
Dirección de D1fus1ón Cultural. Depart1mento Ed1tonal México, 1985. 
2 Froom, Erich, Anatomla de la destrnctividad humana. Siglo XXI, Editores México, 1997. 
3 Me. Neli, Elton, La Naturaleza del conn1cto humano. FCE, México, 1985. 
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porque iustamente son esas facetas de la respuesta humana las que complican la existencia del 

hombre. Sabemos que la apl1cac1ón está le¡os de ser per1ecta cuando los resultados obtenidos de 

una especie animal se trasladan a otra; el grado de error que se da cuando predecimos las 

reacciones humanas partiendo de los animales es pues. algo que siempre debe tratarse como una 

cifra desconocida. 

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 número igual de lim1tac1ones inherentes a tales 1nvest1gac1ones. 

No es fácil observar la conducta agresiva cuando ocurre en el devenir natural de los 

asuntos sociales de un animal. Aun cuando el pelear es un acontec1m1ento natural en todos los 

órdenes importantes de mamlferos, su 1ntens1dad varia segun la especie e igualmente dentro de 

una misma especie Según D. O. Hebb Las razones de la ira y la naturaleza de la respuesta hostil 

difieren de una especie a otra. Entre los animales que ocupan un grado elevado en la escala 

filogenélica, las causas de hostilidad parecen. además. mucho mas numerosas. Por e¡emplo, 

quien expenmenla con ratas no necesita ocuparse de la ira, pues la rata muerde para proteger a la 

cría, para evitar el dolor, o cuando lucha por el alimento, pero rara vez por otras razones. La 

expresión de agresión en los perros hende a ser máG comple¡a y a incluir lo que aparece como 

mal humor o incluso como ataques de celos Entre los chimpancés. las causas de agresión 

aparecen más vanada~ y mucho menos v1s1bles al observador Un excelente e¡emplo de las 

d1ferenc1as entre las especies lo proporcionan el simple hecho de hostigar a un perro y a un 

chimpancé. ofreciéndoles y luego retirándoles un bocado especial de comida El perro se pondrá 

nervioso y ansioso por alcanzar el alimento, mientras que el chimpancé pudiera sentirse ofendido 

por la acción del expenmentador: se enfadaria. se enfurrui'laría o sencillamente rehusaría 

aceptarlo. 

Aun cuando se tienen datos sobre la hoshlidad y el ataque en todo el reino animal, la 

mayor par1e de los paralelos con la conducta humana se han obtenidos del estudio de la vida en 

grupo de los pnmates. Según Zuckermann (1932), quien estudió una comunidad de mandriles 

que v1v1an en la colina de los Monos en el zoológico de Londres Observó que una de las causas 

más comunes de lucha era la posesión de objetos -generalmente las hembras o el alimento -. y 

las disputas por la posesión de las hembras era sin duda lo que provocaba las más funosas 

batallas. En una ocasión, cuando se introdujeron 30 nuevas hembras en la colonia con la intención 

de equilibrar la proporción de los sexos, el resultado fue un tremendo desastre. En un mes la 

mitad de las hembras nuevas hablan sido exterrninadas en el continuo zipizape que se 
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desarrollaba a causa de ellas. Tal violencia generalizada en el grupo es sólo característica de los 

primates, y una vez que la lucha se desencadena, se generaliza rápidamente arrastrando a otros 

individuos que podrlan no tener nada que ver en el resultado de la disputa original. 

Por otro lado, Desmond Moms' co;isidera que para comprender la naturaleza de 

nuestros impulsos agresivos, tendremos que estudiarlos ba¡o el prisma de nuestro ongen animal. 

Los animales luchan entre si por dos razones: para establecer su dominio de jerarquia soe1al, o 

para hacer valer sus derechos temtcriales sobre un pedazo determinado de suelo. Algunas 

especies son puramente jerárquicas, sin territonos fijos. 

Otras, son puramente temtonales sin problemas de ¡erarquias. Otras tienen jerarquias 

y han de enfrentarse con ambas formas de agresión. Las causa más comunes de agresión en los 

animales son por: Posesión de ob¡etos, posesión de hembras. alimento, ;a entrada de un extrallo 

en la misma especie y por el temtorio. 

Considera que el ser humano pertenece al último grupo: las dos cosas nos atañen. 

Como pnmates. heredamos la carga del sistema ¡erárquico. ~ste es un elemento básico de Je. vida 

de los pnmates. El grupo se mueve continuamente y rara vez permanece en un sitio el tiempo 

suficiente para fijarse en un temtono. Pueden surgir ocasionales conflictos entre grupos, pero son 

conflictos débilmente organizados. espasmódicos y relativamente poco importantes en la vida del 

ser humano. 

La mayor parte de la agresividad humana se puede rastrear directamente en la 

frustración. La frustración hace de Jos sentimientos de agresión una expenenc1a humana 

inevitable, implica una interterene1a en la recompensa de un motivo. necesidad o inclinación. El 

individuo puede percibir la fuente de frustración interna o externa y pueae ser cualqu1erá de estas 

formas, es un asunto altamente personal e individual y depende casi completamente de la 

percepción que uno tenga. de si la recompensa está siendo o no obtenida. 

Por otro lado. no todas las especies de primates son violentamente dictatonales ~n su 

organización social. Casi siempre hay 1Jn tirano, pero éste es a veces benigno y tolerante, y sólo 

impone su autondad cuando surge algo que no puede ser compartido. cuando hay señales de 

rebelión, cuando se producen reyertas entre los miembros más débiles. 

• Op Cit. Morris. Desmond, Pp 122. ----------·-··-rnpc:~('l ·"'()""' ·· 1 
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Para entender el comportamiento inherente a la v1olenc1a, es necesano fijamos en los 

otros animales. Cuando un mamlfero expenmenta una excitación agresiva, se producen en su 

cuerpo una sene de cambios fisiológicos básicos. Toda la máquina tiene que apercibirse para la 

acción por medio del sistema nervioso automático. Este sistema se compone de dos subsistemas 

opuestos y compensatonos· el simpático y el paras1mpat1co. El pnmero es el encargado de 

preparar el cuerpo para la actividad violenta. Al segundo, le corresponde la conservae16n y 

restauración de las reservas corporales. 

Una vez activado todos los sistemas vitales, el animal está dispuesto para lanzarse al 

ataque; pero existe una pega5 La lucha puede llevar a una magnifica victoria, pero puede también 

acarrear graves daños al vencedor. Inevitablemente, el enemigo que provoca la agresión es 

también causa de miedo. El impulso agresivo empu¡a al animal; el miedo lo retiene. Y surge un 

intenso conflicto mtenor. En general, el animal que es provocado a luchar no se lanza 

directamente a un ataque letal. Su conflicto interior produce un efecto suspensivo: el animal e~tá 

tenso para el combate, pero todavía no esta dispuesto a empezarlo. Si en este estado, ofrece un 

aspecto lo bastante 1nt1matorio para su nval. y éste se echa airas, todo esto habrá salido ganando. 

La especie puede solventar sus disputas sin que sus miembros experimenten graves daños, de lo 

cual sale altamente beneficiada. 

En todas las formas supenores de la vida animal ha ex1st1do una pronune1ada 

tendencia en esta dirección: la del combate convertido en nto. La amenaza y la contra amenaza 

han sust1tu1do en gran parte a la verdadera lucha física. Desde luego, hay luchas sangnentas de 

vez en cuando, pero sólo como último recurso, cuando la disputa no ha podido solventarse con 

señales y contraséñales. La intensidad de los signos extenores de los cambios ps1cológ1cos que 

ha descrito indica al enemigo el grado de v1olenc1a del animal agresivo que se apresta a la aCC1ón 

En el estado de agresión el ser humano sufre de trastornos parecidos al de los 

animales. La extrema palidez o un interno rubor han sido convertidos en señales mediante el 

desarrollo de zonas lampiñas en la cara de muchas especies y en el trasero de otras Los 

bostezos y silbidos propios de ciertos trastornos respiratorios se han transformado en gruñidos, 

rugidos y otras vocalizaciones agresivas. Se dice que esto explica el ongen de todo el sistema de 

comunicaciones basándose en señales vocales. 

5 Pega: Engallo, Falso, fingido para enganar. Garcla, Pelayo y Gross, Diccionario Larousse. 
México, 1983 
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Otras especies se ahuecan. amenazadoras e inflan bolsas y sacos de aire espee1ales. 

El enzam1ento agresivo del pelo ha llevado al desarrollo de agresiones especializadas, tales como 

crestas. melenas y flecos. Estas y otras zonas velludas localizadas han llegado a ser muy 

ostensibles. ya que los pelos se han alargado o atiesado. Su pigmentación ha sufrido a veces. 

drásticas mod1flcac1ones. produciendo zonas de vivo contraste con el vello circundante. AJ 

expenmentar una exc1tac1ón agresiva. el animal. con los pelos enzados. parece más grande y mas 

temible y aquellas zonas aumentan y bnllan más. 

El sudor agresivo se ha convertido también en fuente de sel'lales olorosas. En muchos 

casos. se produ¡eron tendencias evolutivas que explotan esta posibilidad. Algunas glándulas 

sudorlparas aumentaron enormemente de tamal'\o, convirtiéndose en complejas glándulas de olor. 

!:stas pueden encontrarse en la cara. en l=is patas. en el rabo y en otras panes del cuerpo de 

muchas especies. 

Todas estas me¡oras ennquecieron los sistemas de comunicación de los animales e 

h1c1eron que el lengua¡e expresivo de su estado de ánimo fuese mas sutil e informativo. Gracias a 

ellas. el comportamiento amenazador del animal imtado puede leerse en términos precisos. 

También es importante mencionar los complicados ntuales de amenaza y danza de guerra. Los 

contendientes se mueven en circulo. en característica actitud de reto. tenso y rígido del cuerpo. A 

veces se agachan. mueven la cabeza. se estremecen. tiemblan. oscilan rltm1camente a un lado y 

otro. o 1nic1an breves. reiteradas y estilizadas carrenllas. Escarnan el suelo. arquean el lomo o 

agachan la cabeza. Todos estos movimientos intencionales actúan como sel'\ales vitales de 

comunicación y se combinan eficazmente con las señales autonómicas para ofrecer una imagen 

exacta de la intensidad del impulso agresivo y una indicación precisa del equilibno entre el afán de 

atacar y el de huir. 

De igual forma, la exc1tac1ón agresiva produce en nosotros los mismos trastornos 

fis1ológ1cos y las mismas tensiones y ag1tac1unes musculares en los animales. Como otras 

especies exh1b1mos también una gran vanedad de actividades de d1spers16n En algunos aspectos 

no estamos tan bien pertrechados como otras especies para convertir estas reace1ones básicas en 

elocuentes señales. Por e¡emplo. no podemos intimidar a nuestros adversarios con el erizamiento 

de nuestros cabellos. En otros aspectos. somos mucho más hábiles; nuestra propia desnudez, 

que 1mp1de el eficaz enzam1ento de los pelos, nos da la oportunidad de emitir elocuentes sel'\ales 

mediante la palidez y el rubor En circunstancias similares de humor, la respiración rápida y 

profunda es señal de peligro, pero es menos amenazadora cuando se convierte en ronquidos y 
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murmullos irregulares. Igual relación existe entre la boca seca del ataque incipiente y la boca 

babosa de la agresión más intensamente repnm1da. 

Cuando los impulsos de ataque son vigorosos y simultáneamente activados, exhibimos 

un gran numero de movimientos 1ntenc1onales caracterisucos y de actitudes ambivalentes. La más 

comente consiste en levantar el puño cerrado, además convertido en nto de dos maneras 

diferentes. Se realiza a cierta d1stanc1a del nval. a demasiada d1stanc1a de éste para que pueda 

convertirse en puñetazo. De este modo, su función de¡a de ser mecánica y el ademán se 

transforma en senal visual. 

La importancia de todas estas manifestaciones es la exhibición 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 los los pnmates. 

Para éstos los dientes, son el arma más importante; en cambio para el ser humano lo son las 

manos. Ellos agarran y muerden; nosotros agarramos y apretamos. o golpeamos con los pul'los 

cerrados. 

Cuando pasamos por los momentos más intensos de tensión agresiva. tendemos a 

volver a ciertas actividades diversas que compartimos con otras especies de primates y nuestros 

desahogos toman una esencia más pnm111va: nos rascamos la cabeza. nos mordemos las uñas. 

nos alisamos el cabello, nos frotamos o pellizcamos la nariz nos Jalamos las ore¡as. nos frotamos 

el mentón. nos humedecemos los labios y nos frotamos las manos S1 se estudiaran los momentos 

de arduo conflicto. se observa que todas estas act1v1dades son realizadas en forma de ntual. El 

mov1m1ento divers1vo de rascarse la cabeza puede ser. en un 1nd1v1duo. completamente distinto del 

equivalente de dicho mov1m1ento en otro. Todas estas acciones se producen con particular 

frecuencia durante las fases 1n1c1ales de los encuentros sociales. cuando la agresión y medios 

ocultos acechan a flor de pielª 

Indudablemente se habla del animal como violento y de igual forma al ser humano. 

pero a partir del momento en que cada persona está llamada a la categoria de ciudadano. en el 

que se reconocen sus derechos a la libertad y a la felicidad, la v1olenc1a no puede ya confundirse 

con la fuerza, ya no depende del orden de las necesidades fis1cas (Calamidades naturales), o 

e Op Cit. Morris, D. Pp 133 Tl?C'TC" CílNJ • J:HJ.l..J \._,l. 
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políticas Uerarqulas de derecho divino); es ahora un fenómeno que tiene relación 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 la 

violencia es específicamente humana cuando se habla de una libertad (real o supuesta) que 

quiere forzar a otra. El propio Herbert Marcuse7
. Declara que hay una violencia de la agresión y 

una violencia de la defensa. una v1olenc1a de las fuerzas policiacas o armadas, violencia de la 

oposición. violencia de la sociedad. v1olenc1a de lo legal a la violencia 1nst1tucionalizada. 

Por lo tanto admitimos que a una palabra se le adjudican ya muchos significados como 

paz significa guerra. libertad significa opresión, derechos humanos significan deshumanización. 

voluntad popular significa voluntad de una sola persona. comunicación s1gn1fica la suspensión de 

la posibilidad misma del dialogo. Sin embargo. asl como el animal busca su presa. La presa del 

hombre os la libertad La v1olenc1a busca también la libertad. Amor y sadismo. democracia y 

!irania. razonamiento y sofisma; hay siempre dos caminos contrapuestos. uno suave y otro 

violento Son antagónicos pero. en cierto modo. idénticos en su fin; uno y otro persiguen ese bien 

1nd1spensable y el mas precioso que es el ser del otro. para captarlo conc11iadoramente o para 

someterlo. 

Sin embargo, para Jean- Maneª el significado de violencia es el uso de una fuerza. 

abierta u oculta. con el fin de obtener de un individuo. o de un grupo. algo que no.quiere consentir 

libremente. Volviendo a lo anterior. s1 se dice que los ciudadanos pertenecen a la organización de 

una colectividad llamada Estado. El estado es esa autoridad que tiene todo el poder sobre la vida 

de los ciudadanos. no sólo por el derecho de castigar. sino también por el derecho de defensa 

nacional. Y el Estado, cuya instauración ha hecho retroceder el salva¡1smo. el band1da¡e, la ¡usticia 

sumana. es precisamente el que instituye la v1olenc1a fuera de toda norma moral y ¡urld1ca. puesto 

que es siempre capaz de recurnr a los medios extremos de la fuerza s1 considera que.su vida está 

amenazada. El Estado. tanto para quien cree que reduce la violencia como para quien considera 

que la desencadena. está ligado a ella. A decir verdad toda 1nstituc1ón pollt1ca está más 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. 

7 Marcuse. Herbert. L'Express. Conversaciones sobre la nueva cultura, Editonal Kairós. 
Barcelona, 1973. 
8 Domenach, Jean- Mane, Laberit Henri, Joxe Alam, Autores vanos. La Violencia y sus 
~. Editonal de la UNESCO, 1981. 
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Indiscutiblemente Ja h1stona del hombre parece identificarse con la histona del poder 

violento; en último término, no es ya la institución la que legitima la violencia, sino que es Ja 

violencia que engendra Ja institución redistribuyendo el poder entre los Estados y entre las 

Ciases•. 

Por último, es importante mencionar que por pnmera vez en la histona, la violencia, 

conducta tlp1camente humana, no consigue ya justificarse. No parece que pueda ya ser contenida 

su propia lógica. Cuando las posibilidades últimas de la violencia equivalen a Ja destrucción de Ja 

humanidad, resulta insuficiente reclamar limrtaciones y controles. Se nos invita a proponer otra 

visión del problema, otra práctica, otra polltica, en espera de que éstas se nos impongan de una 

manera u otra, pero la realidad es distinta y no la hemos podido cambiar, ya que estamos bien 

sumergidos y arraigados en un desa¡uste natural e histónco que sólo se podrla cambiar cuando se 

hablara de la supervivencia humana. 

Pues bien, basándonos en lo anterior nos damos cuenta que la violencia ha existido 

por mucho tiempo y se ha 1do manifestando en diferentes formas, pero hoy en dla ha tomado un 

giro 1mpres1onante, ya que con la apertura de los medios de comun1cac1ón se ha generalizado 

cada vez mas, y ahora la v1olenc1a esta presente y es palpable en todos los medios. 

pnnc1palmente en la telev1s1ón y es presentada de una forma burda al público especialmente al 

1nfant1I, como en el caso del canal 5. este presenta una gama vanada de caricaturas que contienen 

asaltos, golpes, gntos. muertes, destrucciones. deformaciones y homicidios Lo que realmente nos 

preocupa es que no exista en este canal ninguna caricatura que nos de paz y alivio sino todo Jo 

contra no. 

1.2 EFECTOS DE LA VIOLENCIA 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

La preocupación por Jos efectos que la v1olenc1a en Ja televisión produce en las 

actividades y comportamientos agresivos de sus receptores. particularmente de los ninos. es bien 

conocida en este sentido. John Murray'º afirma que existe una cantidad considerable de v1olenc1a 

presentada en las pantallas de televisión. Mucha de esta violencia generalmente no refleja Jo que 

•P. R1coeur. H1sto1re et venté. Parls Le Seu1J 
'º Murray, J.p., E.A Rus1nstein y G.A. Televisión y enrend1m1ento soc1el. Washington. 1972. 
La general1zac1ón de Murray es compartida por diversos autores de resena, antologlas y 
traba1os que integran invest1gac1ones publicadas en este campo. incluyendo Weiss 1969, 
Ba¡ker y Ball 1969. L1ebert. Meale y Dav1dson 1973, Comstock y Lmdsey 1975. Liebert y 
Schwatzberg 1977, Murray, Rub1nstein y Comstock 1972, y Comstock. Bubmstein y Murray 
1972: a pesar de algunas excepciones en el senlldo contrano incluyendo notablemente a 
Freshbach y Smger 1971. 
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ocurre en la sociedad, sino que más bien es utilizada como un recurso dramático en un programa 

de televisión: como un elemento que define o confiere status y poder a los actores de un episodio 

dramático lo que le lleva a determinar que ver violencia en telev1s1ón determina que el espectador 

se vuelva más agresivo. 

Por otro lado según Joseph Klapper, los medios de comunicación colectiva 

ord1nanamente no constituyen causas necesanas y suficientes para producir efectos en 1011 

receptores, sino que más bien funcionan a través de un nexo de factores e influencias 

mediallzadoras, de naturaleza fundamentalmente interpersonal. Menciona que la exh1b1c1ón de 

crlmenes y v1olenc1a en la televisión no representa un motor que mueva a sus receptores hacia la 

delincuencia, sino más bien tiende a reforzar las 1nclinac1ones conductuales ya existentes en los 

niños, sean éstas violentas o pacificas. 

Sin embargo, como una leerla especifica relacionada con la violencia en telev1s1ón y 

sus efectos en los receptores, la catarsis ha sido postulada y definida fundamentalmente por 

Freshbach" menciona que la violencia en televisión sirve como un mecanismo de escape para las 

frustraciones y tensiones agresivas acumuladas en el niño Según Freshbach. a lo largo del dla el 

niño experimenta una sene de frustraciones y de otras expenenc1as negativas que van 

acumulando en su sistema cuya liberación frecuentemante ocumrá a través de actos violentos o 

agresivos, cuando el niño es expuesto a un programa violento en telev1s1ón. usualmente establece 

una identificación con el héroe del programa Esta identificación le fac1hta su proyección al papel 

del héroe y de esta manera puede v1v1r v1cana o s1mból1camente las aventuras que se proyectan 

en la telev1s1ón y la probabilidad de que el niño exhiba una conducta agresiva o violenta. ante 

estlmulos que podrían provocar ese comportamiento. se habrá reducido significativamente. 

Según Comstock 12 menciona que la expos1c1ón de violencia en telev1s16n, 

particularmente entre los niños. si llene efectos en los receptores Especiflcamente se ha 

encontrado que existe una asociación positiva y s1gnificat1va entre la exposición a la v1olenc1a 

televisada y las actitudes. Según esta posición teórica. la expos1c16n a los contenidos violentos en 

la telev1s1ón suele tener el efecto de reducir la inhibición que normalmente tenemos contra la 

exh1b1c16n de conductas violentas. 

11 Freshbach, S y R. Singer, Televisión y Agresión, Jo11sey-Bass, San Francisco, 1971. 
12 Comstock, George, La televisión. Rend Corp, Santa Monlca, 1975. 
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1. CIHinhiblción 

efecto: 

Según BerKowitz13 es muy probable que la violencia televisada tenga ese tipo de 

• Aquellos programas televisados en Jo.; cuales la violencia se ve recompensada 

Aquellas situaciones en las que se representa el medio ambiente real del sujeto 

estimulo similar a a.;:iuellos presentados en el medio ambiente de un programa 

televisado de tipo violento 

Aquellas situaciones en las cuales el sujeto encuentra en su medio ambiente a otro 

sujeto que previamente lo ha provocado o dal'\ado. 

2. Aprendizaje social 

Según Liebert, Neale y Davidson Las personas aprendemos patrones nuevos de 

comportamiento al observarlos en nuestros semejantes ya sea por medio de la televisión o de 

personas. Ese medio de aprendizaje es el medio principal a través del cual los nil'\os adquieren 

conductas que previamente no les eran familiares, Ja exh1bic1ón eventual de una conducta 

aprendida observac1onal o socialmente dependerá de la aceptación que el su¡eto teng¡;¡ del 

comportamiento exhibido por un modelo como una guia para su propia conducta. 

3. Imitación 

Según Bandura y Huston mencionan que en un sentido amplio la imrtac1ón puede 

considerarse como un subcon¡unto de la leerla de aprendiza¡e social. La probabilidad de exhibir un 

comportamiento imitativo aumenta en Ja medida en que se incrementa la identificación entre el 

su¡eto receptor y su modelo. A esa leerla frecuentemente se le denomina también "aprendiza¡e 

incidental" debido a que normalmente ni el modelo expuesto ni la conducta imitada son 

proposi!lvos. sino que más bien resultan como un efecto colateral y no intencionaoo de una 

expos1c1ón a la televisión. 

4. Excitación o estimulación 

Esta pos1c1ón ha sido fundamentalmente desarrollada por Percy Tannenbaurn. La 

expos1c16n a la violencia en televisión incrementa el nivel de agresión 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 contenido v10Jento de la televisión se producirá únicamente si ésta 

,·esulta ser Ja respuesta apropiada a la s1tuac1ón especifica en la cual se encuentre el su¡eto. De lo 

13 Berltowrtz, Leomars, Agresión: Analisis de la Psicoloala social. Me. Graw- Hill, Nueva 
Yorlt, 1962 y1985. 
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contrario, el estado de excitación provocado por la violencia televisada onginará una respuesta 

que podrá ser no agresiva ni violenta. 

Por el contrano otros autores como Jean Piaget", C. Garvey'" y M. Bergeron11 

mencionan que el niño esta rodeado de muchos factores que 1nterv1enen en su desarrollo social y 

que para ser parte de éste es 1nd1spensable para el desarrollo del nil'\o el juego y de igual forma 

que disponga de un medio y de un sistema de significantes const1tu1dos por él y adaptados a sus 

deseos. Pero que ha pasado realmente con ese medio si sus sistemas de significantes ya son 

otros y sus deseos con11evan agresión verbal y fls1ca que es transm1t11::la a d1ano por la telev1s1ón. 

Sin embargo, es muy importante observar que ninguna de las antenores teorlas 

postulan una relación causa- efecto entre la violencia televisada. las actitudes y las conductas 

agresivas y violentas de sus receptores. La agresión y la violencia en el ser humano constrtuyen 

un fenómeno sumamente comple¡o que no es posible explicar a partir de una sola variable causal 

Más bien, éstas son el producto de un largo proceso de socialización en el cual intervienen una 

mult1plic1dad de variables. La v1olenc1a en televisión, por cons1gu1ente, representa solamente una 

de vanas fuentes de influencia. 

1.3 CULTURA Y VIOLENCIA 

Parece ser que en todas las culturas de todos los tiempos se ha llevado a cabo un 

pulimiento y un aiuste de la agresión abierta y encubierta. Ademas, seria razonable suponer que 

las culturas que están en los extremos permiten una expresión hacia la agresión abierta que a ta 

encubierta, ya que llevan dentro de ellas la semilla de su propia destrucción. Asl como el resultado 

insatisfactono de los castigos corporales conduce a los padres a razonar ccn sus hijos. y 

postenorrnente la falta de resultados positivos de este método vuelve a llevarlos a una paliza. 

podria ser que en los extremos el cesto de los métodos de mane¡ar la agresión se vuelva tan 

grande y fuerce una reacción hacia el equilibrio y hacia una posición mediadora. El relat1v1smo de 

las soluciones culturales al problema de la agresión es importante ya que establece un hm1te a la 

inventiva humana. 

El proceso cultural canaliza la agresión en d1recc1ones en que se acomodan a sus 

propósitos de lograr el bien en la sociedad. Una vez que la forma de expresión ha sido establecida 

" P1aget, Jean, Ps1coloala del nillo. Edición Morata, Madnd. 
15 Garvery, Cathenne, El wego infantil. Edición Morata. Madrid. 1985. 
•e Bergeron, M. El desarrollo Psicolóaico del ni/lo. Edición Morata, Madrid, 1985. 
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en una sociedad, puede ser útil por mucho tiempo, pues pasará a la generación siguiente, 

trasmitida por padres, por hijos y por nietos. Incluso las relaciones entre los grupos de diferente 

raza, religión o lengua pueden establecer dentro de una sociedad formas fijas para la regulación 

de los impulsos agresivos. 

La gran diversidad y el carácter único de las culturas hacen que fijemos nuestra 

atención en las interrelaciones de los sistemas simbólicos y las estructuras sociales de los pueblos 

pnmrt1vos. y de la función que las 1nst1tuciones sociales y religiosas mantienen con el sentimiento 

colectivo'' 

Por otro lado, muchas culturas han añadido, además, una gran variedad de ademanes 

amenazadores o comportamientos agres•vos realizados con el cuerpo. Estos movimientos 

intencionales agresivos han sido convertidos en violentas danzas de guerra, clases diferentes y 

sumamente estilizadas. Aqul la finalidad ha consistido más en la provocación y sincronización de 

fuertes sent1m1entos agresivos, en una exh1bic1ón visual directa ante el enemigo; sin olvidar el 

más importante y ceremonioso sacrificio utilizado en todas las culturas. 

Pues bien, la idea básica impllc1ta en el concepto de sacnfic10, al margen de su 

et1mologia. es el acto de desprenderse de algo que significa mucho para el que lo da, incluso la 

propia vida o la de un ser quendo: pero hay una idea más 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 S1gu1endo este orden de ideas. la abstención puede 

ser alimenlana. sexual, de cierta act1v1dad. de ciertas relaciones sociales. de indumentana. etc. 

De tal forma Yolotl González" considera que lo sobrenatural o lo sagrado es un reflejo 

fantasioso de la conc1enc1a social. de la relación de los hombres entre si y con la naturaleza: es el 

desdoblamiento del hombre que crea un mundo sobrenatural, 1rrac1onal que domina al mundo real. 

Es decir. entendemos por sobrenatural aquellos aspectos de vida y situaciones del hombre que 

están más allá de nuestra capacidad de conoc1m1ento. aunque para el creyente son parte de la 

realidad. 

El sacnf1c10 es un nto y. como tal. persigue el mismo fin general que éste, es decir, 

forma parte de una acción simbólica que se cree capaz de afectar al mundo sobrenatural y 

" Op cit. Marcov1ch, Jaime 
"González, Torre Y, El sacrificio humano entre los mexicas, fondo de cultura económica, 
México, 1985. 
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reproducir el orden establecido; no es. sin embargo, el único nto mediante el cual se pueda 

establecer la comunicación con lo sobrenatural; también se puede hacer mediante oraciones 

ofrendas o prácticas ascéticas. 

Todo sacrifico implica un acto moral. El máximo sacnfic10 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 meior eiemplo, desde luego, serla el sacnfic10 de 

Jesucnsto 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 sí 

no es aceptado por la sociedad. se convierte en cnmen. 

Sin embargo puede darse el caso de que. aun cuando la inmolación sea aceptada por 

un grupo o sector de la población, para la mayor parte se trate de un cnmen. Aunque la muerte 

sea aceptada y sancionada por la comunidad, ésta debe efectuarse con el fin de establecer un 

intercambio de energla con lo sobrenatural, y no sólo con fines religiosos como es el caso de las 

ejecuciones efectuadas por la 1nqu1s1c1ón 

La acción pnnc1pal del nto del sacrificio humano es matar; como dice Girard19
, es una 

v1olenc1a sancionada que se lleva a cabo dentro del campo de lo sagrado. La muerte. 

especialmente la de un ser humano, y más aún cuando es violenta. causa inquietud. desasosiego 

y temor. Al monr un ser, éste abandona el mundo real para entrar en otro. pasa por un estado 

1ntermed10 conv1rt1éndose en un ser de umbral, único capaz de establecer una comunicación entre 

los dos mundos. La comente de energía o mana:10 va de la victima a lo sagrado y de éste a todos 

los seres. animados e inanimados, pnnc1palmente a las plantas y los animales que constituyen el 

alimento normal de los seres humanos. 

•• Gírard, Rene. La v10/ence et le sacre Parls Grasset 
20 Léví- Strauss. Claude. M1tolóa1cas Dice respecto al concepto de mana. Las diversas 
concepciones del tipo mana son tan frecuentes y estan tan extendidas. que convendrlan 
preguntarse s1 no estamos en presencia de una forma de pensamiento universal y 
permanente que. lejos de caracterizar a determinadas c1víhzac1ones o ·estados· arcaicos de 
la evolución del esplrítu humano, sena el resultado de que detenminada s1tuac10n el esplntu 
humano, al encontrarse en presencia de las cosas. aparezca. por tanto. cada vez que se 
produce esta situación 

-----------------



MndiPda s1a €:Utmu1sn t1ft vg.001 aa la 8'9Dmeqag 'OIMttl 

Los conceptos de sacralización y desacralizac1ón se utilizan también para indicar 

estados de carga energética o mana en desequilibrio, cuyo manejo implica un peligro para los 

hombres comunes y corrientes. Para Girard en el reino de lo sagrado impera la violencia 

indiferenciada. 

Dada la ambivalencia de lo sagrado y lo profano, el pecador, el impuro, el hombre y la 

sociedad también están cargados de sacrilidad, por lo que deben ser desacralizados a fin de que 

lleven una vida normal. 

La culpa es una forma de sacralización; cuando el individuo o la sociedad se sienten 

culpables de alguna trasgresión cometida, son diferentes de lo normal, están cargados de mana. 

Para expiar su culpa y volver a un estado de normalidad deben despojarse del exceso de mana 

mediante el sacrificio de expiación 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 tótem 

u otro cualquiera; en el pastor que mata un animal de su reballo para alimentarse: en el 

campesino que al labrar la tierra cree que la lastima o que dalla a los antepasados que viven en 

ella; en el cultivador que se come las cosechas antes de que maduren; en cualquier hombre que 

tenga una relación incestuosa real o reprimida; en aquel que desobedece algún mandato divino y 

aquellos que llegan a tener más de lo que permiten los cánones de la comunidad. 

En realidad el sacnflcio no es verdaderamente considerado como v1olene1a, pero que 

pasa si part1mo.> de los dioses, el rey y el oadre que ejercen su dominio ante el pueblo subyugado 

y los hijos dominados, ya que las victimas humanas tienen en común el ser ind1v1duo marginados 

de la i;oc1edad por los que nadie responde y cuya sangre puede ser derramada impunemente. 

La etapa de los sacrificios de los dioses corresponden aquella en que apmecen los 

¡efes 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 crelan dependientes: los dioses o seres sobrenaturales. De 

igual forma dioses que personifican ciertas actividades y que aparecen como ¡efes y reyes que 

representaban la autoridad, podemos ver cómo los sentimientos de amor y odio combinados con 

el rechazo de la autondad no sólo se refle¡aban en la actitud hacia los ¡efes y hacia los 

gobernantes, sino también hacia los dioses y, desde luego. hacia las imágenes oue los 

representaban. 

14 
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El odio y la violencia dirigidos 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 hacían públicamente. Por lo 

antenor consideramos que el sacrificio tiene como función una verdadera operación de 

transferencia colectiva efectuada a través de las victimas, en quienes concentra las tensiones 

internas. los rencores y las nvalidades. 

Es importante mencionar que en un Estado despótico los sacnfic1os se convierten en 

espectáculos de exh1b1e1ón del poder estatal y llega un momento en que lo sagrado como 

regenerador de energla desempeña un papel secundario, cediendo el lugar más importante al 

papel pollt1co del Estado, en donde lo sagrado se mane¡a como instrumento de represiónn 

Los antecedentes de violencia inician con nuestros pnmeros pobladores. Es a partir de 

entonces que se han observado actitudes agresivas en los ntuales, se conservan indicios de ninos 

enterrados en las cuevas. y una de ellas fue en el monte Carmelo. En Gales habla esqueletos 

decapitados enterrados ceremonialmente. En Derbyshire un cráneo cercenado para la extracción 

del cerebro y enterrado después en una cueva. Han sido presentados como pruebas de la caza de 

cabeza. Por otro lado en el Mesolítico proporcionan testimonios positivos sobre la 1mportanc1a en 

la recolección de frutos, eran cazadores y pescadores. En vanas tumbas habían. cuerpos de 

mu¡eres acompañadas de esqueletos de hombres, ex1stlan contrastes entre las tumbas pobres y 

neas. Una tumba nea contenía a un hombre y a una muier que sostenía a una cnatura en sus 

brazos. La mu¡er estaba tan ncamente ataviada como su consorte, pero habla sido matada con 

flechas. 

Segun Gordon Childe22 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 algunos salva¡es que no pudieron estar expuestos a las influencias ·corruptoras· 

de sociedades mas avanzadas matenalmente. 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 bárbaras y civilizadas. 

21 Op Cit. González Torres. Y. Pp. 59 
22 Chllde, Gordon, V, La Eyo!ucjón Social. Alianza Editorial. Madnd, 1973. 

/-TESIS CÓÑ--····¡ 
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1.3.1 LA VIOLENCIA DE ESTADO Y SACRIFICIO 

El término Mesoaménca designa un área con toda una serie de rasgos culturales que 

compartieron los grupos que se establecieron alll y en la cual encontramos diferencias regionales. 

Clasrficac1ón de las culturas mesoamencanas: 

Preclásico (1800-100 a.C.) 

Los grupos que ong1nalmente habían sido cazadores-recolectores, se convirtieron en 

agncultores e iniciaron una vida sedentana en pequeñas aldeas. Relacionado con las creencias se 

m1c1a la casta sacerdotal, el culto a las deidades, los ntos mortuorios y la construcción de 

basamentos para templos. En Aménca, con excepción de Mesoaménca. la violencia en el 

sacnfic10 humano era relativamente común. 

Clásico (100 a.C.·&00 d.C) 

Durante la época de florec1m1ento de las altas culturas. se eng1eron los centros 

ceremoniales. llegando a formar verdaderas ciudades, ya que comprendlan no sólo los edificios 

dedicados al culto sino también los edificios donde se atendlan asuntos administrativos 

res1denc1as de los dingentes, casas artesanales, etcétera. 

• Posclásico (800-1521 d.C) 

Con el paso del tiempo las sociedades teocráticas se h1c1eron mihtanstas; por medio de 

la guerra, algunos pueblos se eng1eron en lideres y conquistaron e 1mpus1eron tnbuto a otros. Ba10 

este ambiente bélico, aparecen las ciudades fort1ficadas23 

Si bien es cierto que en algunas regiones se apreciaba la decadencia. en el centro los 

mex1cas dominaban extensos temtonos e iban fortaleciendo el inc1p1ente 1mpeno al que puso fin la 

violenta conquista española. 

TEOTIHUCAN CIUDAD DE LOS DIOSES (100 a.e -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 h1stónco. conocido como Urbano o 

Clásico, se descubren sacnfic1os con representaciones del dios de la lluvia. Tlaloc y el dios viejo 

del fuego. 

23 Folleto de información general, Museo Nacional de Antrooo!oqla eJ Historia de la ciudad 
de México, 1999. 
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TOLTECAS 

Cuando la civilización Teotihuacana estaba en la etapa final de su decadencia. 

irrumpieron 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 atribulan su creación al 

dios Quetzalcóatl. El culto a esta deidad constituyó el más importante del Posclásico. Crelan que 

la deidad desciende al inframundo con el propósito de crear a la humanidad y rescatar los huesos 

preciosos. Quetzalcóatl hace penitencia, sangrando sus miembros sobre las cenizas de los 

huesos preciosos, creando asi la vida en el Quinto Sol. Por ello el hombre es llamado "Mecehualli" 

que significa el merecido por el sacrificio de los dioses. A Quetzalcóatl. Se le asociaba más con el 

poder militar que con la nigromancia, el conocimiento y el tnbuto. Son cambios del centro de poder 

pero también pollticos y sociales, expresados en forma de control económico y social establecidos 

en diferentes grupos. etnias o linaje. También habla cultos a los muertos; en relación con este 

culto. es común encontrar entierros asociados a templos y altares; con base en los enterramientos 

se puede hablar de la existencia de sacrificios humanos. Entre sus costumbres crtaremc.s la 

deformación craneana de tipo tabular erecta y la mutilación dentana por limadura. 

LOS CHICHIMECAS DE XOLOTL 

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

v1olenc1a en esta cultura. 

MEXICAS 

Hasta el Siglo XIII d. C .. los mex1cas" Para la época de los mexicas. el ~enómeno 

religioso era el resultado de una fusión de elementos de ongen diversos en el cual subs1stlan 

cultos de origen muy antiguo, como el del dios del fuego, y se habian integrado deidades tnbales 

pnne1palmente Huitzulopochtli y Camaxtil. 

Los sacrificios humanos constituyeron uno de los rasgos caracterlst1cos del ntual 

mex1ca Estaban relacionados con las ideas de la sustentación del sol y de la vida. mediante la 

sangre y los corazones de las victimas; también eran la prueba definitiva del poderlo de este 

pueblo y los medios que él tenla para su expansión. En los sacrificios se habrla el pecho a la 

victima con un cuchillo de pedernal y se les extrala el corazón. A los prisioneros también se les 

2• Op. Cit. González Torres Y. Pp HiO 

17 



AfedtOOo qa &ttlmutq3 da Yisftcp• OQ 11 eaumFé? lt1tepql 

quemaba o se les ahogaba. En ocasiones se comlan la carne del sacnfic10, no con un propósito 

alimenticio, srno más bren como un canrbalrsmo ntual, era una forma de comunión entre los 

hombres y la deidad encamada esta última en la victima. 

Los sacnfic1os se efectuaban en momentos eritreos en que habla peligro de un 

desajuste de la energia del cosmos y por lo tanto de que sobrevrnrera el caos; la mayor parte de 

los momentos eritreos coincrdlan con el ciclo de la naturaleza que era recurrente. Esta recurrene1a 

de los fenómenos de la naturaleza era prevista por los sacerdotes utrlrzando el calendano anual de 

365 dlas, que marcaba con precisión el momento en que se debían efectuar los ritos destinados 

especialmente a la prevención de los desastres en la agncultura. la caza, la pesca y la 

recolección. 

El Tlacamictiliztli ·muerte ntual del ser humano" era el nto en que culminaba cualquier 

ceremonia importante. Lo esencial en éste era precisamente el acto de dar muerte. porque con él 

se liberaba la energía necesana para conservar la armonía del cosmos. Por otro lado, sólo se 

degollaba a mujeres que eran imágenes de Toci, Xiloen y Yoztamryahuatl, y a los n11'\os, 

sacnficados en honor de Tiáloc. La victima era inmovihzada amarrándola. con las piernas y los 

brazos abiertos a postes o estacas paralelas, de diferentes alturas, siendo acnbrlladas por 

nechazos. Los mayas y pawnees sacrificaban a nechazos también. 

El desper'lam1ento. consistía en arrojar a un 1nd1v1duo desde una altura considerable 

para que de esta forma encontrara la muerte. En Yucatán se arrojaba un perro o prefenblemente a 

un hombre desde la prrámrde del dios ltzamná hacia un montón de piedras reunidas en el patJo y 

después le sacaban el corazón. 

El asamiento, era un nto asociado con el fuego y con su fuerza de transforrnae1ón 

purificadora; pero la victima se sacaba del fuego antes de que expirara. pues la muerte tenia que 

venir con la extracción del corazón. 

El Tlacamictilrztlr por extracción de corazón, se colocaba a la victima de espaldas sobre 

la predra de los sacrificios, de tal manera que la quedara el pecho tenso; cuatro sacerdotes le 

sostenían 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, empur'laba un cuchillo de pedernal con 

ambas manos, y de un solo trajo le abría el pecho por debajo de las costillas y por la henda, con 

una mano, le arrancaban el corazón. Después de extraido, el corazón se ofrendaba como comrd.:i 

a los dioses. 

TESIS CON l 
FALLA DE ORIGEN 
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CULTURAS DEL GOLFO 

OLMECAS 

Estas culturas se encuentran d1stnbu1das, pnnc1palmente en la llanura costera del Golfo 

de México. La religión Olmeca giraba en tomo del culto a la fertilidad con el jaguar como dios 

pnncipal La religión estaba entrelazada con la organización política y social, como sucedió en 

toda la cultura mesoamencana. 

HUAXTECOS 

Los Huaxtecos vivieron, y todavia se les localiza en el norte de la costa del Golfo. La 

rehg16n y los ntuales estaban impregnadas de sencillez en sus orígenes, cuando el culto a los 

muertos y a la fertilidad eran las ideas pnncipales: más tarde, al recibir la influencia 

mesoamencana, se hizo más comple¡a. En general, todos los dioses Huaxtecos giran alrededor de 

una concepción de fertilidad asociada al culto lunar 

MAYAS 

Las representaciones humanas de los mayas también nos permiten observar una sene 

de deformaciones art1f1c1ales que practicaron en la antlguedad. con la idea de dist1ngu1rse de otros 

grupos. de señalar su rango o pos1c1ón social o de lograr un ideal de belleza física. Entre las 

deformaciones más importantes podemos señalar la del cráneo. a los pocos dlas de nacidos les 

colocaban a los nif'los dos planos compresores, uno en la parte antenor y otra en la postenor del 

cráneo, que eran su¡etados fuertemente con cuerdas: con este sistema lograban la deformación 

de la cabeza que ha producido el clásico peñ1I que podemos observar en las representaciones 

humanas. 

Se deformaban también los dientes. Estos eran limados para modificar su forma, 

reba¡ándolos levemente la superficie para incrustarles otro material, ¡ade o pirita. Las 

escarificaciones o cicatrices gruesas y abultadas era otro tipo de deformación muy popular, se 

cortaba levemente la piel para formar un d1ser"lo que habia sido elegido previamente; 

posteriormente la henda así producida era infectada a propósito, para lograr una cicatriz gruesa y 

abultada que les dejaba una decoración permanente. Aunque se menciona que se escarificaban 

en vanas partes del cuerpo pnnc1palmente en el rostro y la variedad de los diser"los resulta 

enorme. 
--------.. -------··-----·· .. -- ---r 
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NAHUATL 

Para la cultura náhuatl, la violencia es el medio natural con el que se destruye un 

periodo y renace uno nuevo; si por el diluvio que destruyó un orden antiguo ha germinado la 

nueva raza de los hombres actuales, hombres y terremotos terminarán con el quinto sol. 

MAZAHUAS 

Por otro lado, tenemos el caso de los grupos mazahuas, en los que al nil'lo 

desobediente. se le obliga a inclinar su cabeza sobre el humo de los chiles tostados. Castigado 

por no saber la lección, aparece otro infante hincado sobre corcholatas con los brazos en cruz, 

abandonándolo luego en un sótano húmedo 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 pnmeros ai'1os de vida. 

En la fiesta del quinto mes toxcatl, dedicado al dios Tezcatlipoca. acuchillaban con una 

nava¡a de piedra a los ¡óvenes y nillos pequellos en el pecho y en el estomago, los brazos y las 

mullecas. En el sexto mes, fiesta de los tlaloques, castigaban a los nillos por faltas y errores 

cometidos en el ayuno de cuatro dlas. Los llevaban al agua asidos por los cabellos, 

maltratándoles y arrojándoles al lodo, de¡ándoles, pues. medio muertos Sus panentes los llevaban 

después a casa. En el séptimo mes celebraban a la diosa U1xtoch1huatl y le sacrificaban a la mu¡er 

que la representaba. 

1.4 LA VIOLENCIA EN LA HISTORIA 

Por otro lado. La Biblia es un documento h1stónco que en vanos sentidos puede ser 

considerada tanto un tratado como una histona de v1olenc1a. Desde el concepto del Dios 

todopoderoso. que castiga la desobediencia y expulsa del paralso a sus cnaturas, desde el mito 

de Caín hasta los ¡inetes del Apocal1ps1s y el purgatono 

La Biblia es un libro que hace apología del servilismo. del castigo, del pecado, del 

sentimiento de culpa y de los sacrificios: los creyentes han tenido dificultades para explicar el 

ongen del bien y del mal. Lo cieno es que la 81bha es un libro que exalta la violencia y los modelos 

autoritanos: la religión ha servido para justificar la violencia del pueblo elegido y la lucha contra los 
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paganos y herejes. En nombre de Dios verdadero se han cometido las más tembles atrocidades y 

crueldades donde la imaginación a encontrado un campo fértil en los métodos de tortura. La 

v1olenc1a es parte del rito, la encontramos en la magia, el tótem y la religión, los dioses son 

autontanos y violentos: el Dios autoritario de judlos y cnstianos. De esta manera explican su odio y 

violencia los dioses encamados, los hijos de Dios, los mensaieros y los representantes. los 

sacerdotes y here¡es25
. 

Las grandes etapas de la evolución histórica del hombre son ampliamente conocidas, 

pnncipalmente corresponden a la cultura de occidente y que se arrancan de la etapa pnm1t1va, en 

la que los hombres ejercen violencia sobre la naturaleza y en un segundo térrmno entre ellos 

mismos, hasta el momento en que se establecen los dominios temtonales para disponer de 

mejores o más abundantes recursos, sea en la recolección de frutos y la disposición de pastos, en 

la caza o en las actividades agrlcolas en tierras cuya productividad o fertilidad es mayor que la 

comun. En la medida en que se plantea o se conocen las técnicas de pastoreo y de la agricultura 

nómada, el hombre deriva sus acciones violentas a la defensa "tenomorfe", convirtiéndola en parte 

de los actos que dinge contra sus semejantes con la pretensión de suprim1rtos o acabartos; al 

grado de llegar no solamente al dominio del medio fls1co necesario para sobrevivir y desarrollarse, 

sino al juzgamiento de los hombres. Aparece la pnmera degradación que prop1c1a la v1olenc1a 

cuando se supnme su condición de hombres a quienes antes habian conocido de todas o casi 

todas las supresiones de la libertad, con excepción de la vida. pues hablan sido esclavos; la 

esclavrtud ha sido el sistema de dominio y explotación más evidente y palpable. Postenorrnente 

las formas de subyugación se revestirán o pretenderán diluirse. esbozarán libertades. aparentes 

algunas; otras, desde luego, reales, pero aun éstas siempre ventaiosas para quienes dominan. 

La sociedad feudal cobra al individuo la libertad que le otorga, relativa y paretalmente; 

el siervo es libre tanto el hecho de suprimirte, de quitarte la vida, no significa una pérdida 

finanetera, como en el caso del esclavo; pero a cambio ha de defender el escudo.de' su se~or 

feudal y la religión de sus mayores, drama cuyo agobio delata las humillantes fases de v1olenc1a 

que durante siglos ha vivido el mundo. 

En la esclavitud, los esclavos solamente tenlan perrmso de agredir a los miembros de 

su mismo grupo y se veian sometidos a un violento castigo s1 mostraban hostilidad abierta contra 

los que dictaban las leyes. Como los esclavos eran tratados como dependientes de sus due~os en 

cuanto a comida, casa y protección. su situación era muy similar a la del padre y el hijo. En 

25 Tecla J, Alfredo Antropoloala de la violencia, Ediciones Taller abierto, México, 1995. 
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realidad, los esclavos eran tratados como si fueran simplemente nil\os en cuerpos de adultos. En 

este caso el esclavo. como el n11\o obedecla a un necesano y temido padre-amo contra el cual los 

sentimientos de agresión debían supnmirse y no podlan manifestarse abiertamente. Después de 

la emancipación. los esclavos siguieron viviendo al capricho de sus amos y todavla se les exigla 

que supnm1eran su hostilidad por miedo de represalias de sus antiguos amos. La conducta v1s1ble 

de los esclavos llegó a ser mansa. humilde y sin agresión y ocultaban su verdadera actitud. De 

esta manera aseguraban su aceptación y su continua gratificación por quienes determinaban el 

poder de dispensar las recompensas básicas. La agresión llegó a relegarse a la vida de la fantasla 

e incluso esos sentimientos hacia sus opresores cobraban su preCJo en culpabilidad. La condición 

enmascarada del papel del esclavo obsequioso y diferente era muy notoria cuando se descubria 

de sus compal\eros. quienes no pedlan que se suprimieran los sentimientos de ira hacia los 

cuales no ex1stla tanta hostilidad. 

La Edad Media es un retroceso de la cultura y un afianzamiento de la violencia. 

caractenzada por los sistemas de represión conculcadores de la conciencia del individuo. La 

hoguera y la horca, el cadalso, fueron con frecuencia usados por la inquisición para repnmir los 

desvlos herétivos. llegando a confundir con la heterodoxia las rebeliones campesinas y las 

sublevaciones motivadas por el hombre, asl como el avance del conoc1m1ento con la hereiia, como 

vemos en los iu1c1os seguidos a sabios de la época 

Las cruzadas marcan el comienzo de la intemac1onahzación de la lucha. de la guerra. 

ya que contnbuyen a conformar los estados nacionales. y como consecuencia a derrumbar el 

estado papal, omnímodo y absoluto como poder arbitral frente a los monarcas. Las revoluc1om•s 

dieron lugar al surgimiento de los estados nacionales; en el siglo XVI en los Paises Baios, en el 

siglo XVII en Inglaterra y en Francia. Se precisó entonces una conciencia general informada por 

conceptos mas amplios que los locales o regu:.nales que habían prevalecido: la revolución de 

Cromwell funda el sistema parlamentano monarqu1co y establece el estado nacional inglés. otras 

revoluciones en la Europa occidental llegaron a expresarse con igual sentimiento a través de la 

Revolución Francesa. no cabe duda que dentro de la comunidad mundial. el establec1m1ento de un 

nuevo equilibno del poder habria de permitir que perduraran sistemas de gob1emo que, desde 

entonces. se ampliaran debido a los avances c1entlficos y las conquistas matenales en todos los 

órdenes; pnnc1palmente los avances en las comunicaciones que dieron lugar a la explotación y 

conquista de continentes que a partir de entonces quedarian subyugados por medios violentos. La 

declinación del feudalismo y el surg1m1ento del capitalismo en su fase mercantil, acelera la 

conquista de territonos antes no conocidos. 
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La violencia en el mercantilismo esta esenia en la conquista de las insólitas 

e1vilizaciones indlgenas de América, tas que por razones de ub1cac1ón y de orden h1stónco se ven 

dominadas por otras civilizaciones que disponen de medios de 1mpos1c1ón mas desarrollados. La 

v1olene1a 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 traba1os forzosos. por el aniquilamiento de poblaciones enteras 

por 1nanie1ón o por sobrecargas de trabajo en la erección de monumentos y obras de santuanos. 

La v1olenc1a del cap1taltsmo de las manufacturas se reconoce por la crueldad de la 

explotación que padecen las masas laborales, la cual incluye nil'\os. mujeres y ancianos con 

1omadas de 16 a 18 horas de trabajo. Carente de derechos y envuelta en la desesperae1ón, la 

naciente clase obrera se rebela en el ludismo, sólo para caer postrada e impotente por el fracaso. 

El animo y los brlos se sueñan en las utoplas: También en el sindicalismo re1v1nd1ca11vo, el 

anarquismo y el soc1ahsrr.o como medios de acción polltica y por otra parte, con el terrorismo 

como método de v1olene1a en la coyuntura de los siglos XIX y XX. 

El sistema capitalista mrtigó la v1olenc1a de los proletanos El relativo bienestar del 

capitalismo que se propago en tos paises 1ndustnahzados hasta las clases ba1as produjo una 

d1sminuc1ón de tas tendencias revotuc1onanas La v1olenc1a popular fue desviada de su ob1et1vo 

revotucionano y onentada a servir a tos intereses de las clases 1mpenaltstas A medida que en los 

paises 1ndustnahzados decrecía la acción revoluc1onana popular iban desencadenándose las 

guerras 1mpenahstas. Las grandes masas de1an de luchar centra el poder del respectivo Estado 

cap1tahsta y en cooperación con la clase que sostiene al propio Estado. hacen posible que las 

guerras de ese Estado en contra de otros sean totales. Sin la cooperaCJón de todas las clases de 

un pals, su guerra total no seria posible"' 

Indiscutiblemente la h1stona ha sido un parteaguas para que muchos escritores. 

productores. guionistas y caricatunstas retomen la h1stona y anécdotas para crear una cancatura 

animada con el fin de entretener: Pero que pasa. s1 lo que vemos en la actualidad pnnc1palmente 

en el canal 5 es acción, terror y ficción. 

Pues bien. si realmente la telev1s1ón puede educar nos damos cuenta que hace todo lo 

contrario, ya que utilizan antecedentes del pasado para crear h1stonas burdas y ficticias que no 

:ie Tenorio, Adame, Antonio, Jwentud v yi0/enc1u. Archivo del Fondo de Cultura Económica. 
México, 1974. 
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educan, sino lo contrario, ya que generan una sensación de rencor, prepotencia, racismo, rechazo 

y acciones violentas en el público infantil. 

1.5 LA VIOLENCIA EN LA SOCIEDAD ACTUAL 

El hombre es un animal racional, un animal constructor, un animal politice y agresivo 

que continuamente e¡erce v1olenc1a sobre sus seme¡antes. Decimos que alguien es violento 

cuando actúa 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 v1olenc1a ha acompar'\ado al ser humano desde el principio de 

su h1stona. no parece ser innata de él, sino más bien una consecuencia ante las agresiones 

exageradas y repetidas de sistemas sociales y normas culturales, imperfectas que en la i'lctualidad 

están generando un germen de violencia ql.!e puede culminar en destrucción de vidas humanas. 

con desgraciada intensidad. 

La violencia es siempre un medio y, mientras lo es, carece de posibilidad adjetiva. 

calificativa; no puede juzgarse apnorlsticamente si es buena o mala en si. A escala social, la 

v1olenc1a modifica. transforma e impide el desarrollo mtegrnl de la sociedad Es. en consecuencia. 

resultado de condiciones pollticas, económicas, culturales y sociales. 

La v1olenc1a es un proceso mutuamente cond1c1onado por una acción compulsiva y una 

reacción de res1stenc1a de l1berac1ón. Por lo tanto su carácter no forzosa o ngurosamente se 

puede calificar en forma previa. Asi, pues, la violencia puede ser ¡usta o in¡usta, legitima o 

ilegitima. encubierta o abierta. estructural o individual. 

Comúnmente 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 ileg1t1mas o abu.;o de 

poder. y a través de hechos compulsivos de fuerzas morales o técnicas. 

u necesidad de que la violencia ee vuelva virtuosa: Maquiavelo 

Maqu1avelo vislumbra que de algún modo deben comenzar a vincularse guerra y 

pueblo. hasta volverse universal la práctica bélica de los miembros del Estado guerrero que 

aseguren su esplendor y fortaleza. Recomienda descartar los ejércrtos mercenanos porque 

tienden a desunir, son ambiciosos. indisciplin~agdogsuu1..1:--W11~i:c:-:~~~~1!9'.:-PDCBp veces fraternales. 
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los hombres son viles por ser desleales a todos sus semejantes ya que el dinero que se les paga 

nunca será suficiente para que acepten correr el riesgo de morir sólo por eso. La degradación 

humana del mercenario corre pareja con la falta de consolidación, racionalidad y armenia del 

Estado Será no solo despertar la energla de las masas para la guerra. sino para todas las 

funciones globales de auténticos ciudadanos preparados incesantemente a fortalecer y desarrollar 

el Estado. 

El Estado deberá e¡ercer tal fuerza que pueda dominar las v1olenc1as singulares de los 

súbditos, a tal punto que nadie dentro del Estado pueda ser más fuerts que el Estado mismo y esa 

fuerza son basadas en todas las energias de sus súbditos unificados con inteligencia y poderlo 

por el Estado mismo. Al .legar a unificar las propias violencias, los hombres destinan sus energlas 

a la defensa contra el enemigo extenor y a la creación de su propia cultura. Pero el simple uso de 

la fuerza por el Estado será insuficiente. Quien dirige el Estado no sólo necesrtará de la fuerza 

sino también de la 1nteligenc1a De la unión creadora y dinámica entre fuerza e inteligencia nace lo 

que Maqu1avelo reconoce como la virtud. la virtud como excelencia en la vida. 

Maquiavelo escnbe El Prlncipe, dedicado a aquel que en su tumo deberá educar con 

virtud a las masas de un Estado. No importa cuáles medios use el prlnc1pe, puede utilizar algunos 

que podrlan ser definidos inmorales, con tal de que alcance el fin de hacer madurar la virtud de la 

violencia inteligente. Para ello el principe, que deberá estar armado, utilizará las 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 tiempo de paz como en 

tiempo de guerra. 

La supennaquinaria en contra de las pasiones: Thomas Hobbes 

Hobbes, como Maqu1avelo mantenian hacia los hombres una idéntica prevención de 

pesimismo. Todos los hombres al fin y al cabo pueden prost1tu1rse, todos tienen un precio. Puede 

defender y hacer respetar su honor sólo aquel que conserva el poder. Menciona que la práctica 

religiosa se vuelve obsoleta para dominar la realidad en el nuevo orden social. Por otro lado, 

Hobbes se percata que un nuevo culto comienza a conquistar la pasión de los hombres. la pasión 

por la posesión de la propiedad. 

Para Hobbes, la razón humana no pasa de ser una compleja función mecánica, pasiva 

y poco o nada creadora. Al no ser duel\o de una razón creativa. el hombre por lo tanto dificilmente 
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podrá evolucionar, para Hobbes, las pasiones humanas son negativas: los hombres se envidian 

fatalmente entre si, por esta envidia ambicionan ser más poderosos que los otros y es a expensas 

de este dominio sobre del otro y de sus bienes, como el hombre obtiene aquella satisfacción que 

le hace sentir que vale la pena vivir la vida. Al mismo tiempo estos deseos de envidia y ambición 

causan en quien los alimenta un temor generalizado: se leme que lo que se desea hacer a otros 

se sufra en carne viva 

Envidia, amb1c1ón y terror serán para Hobbes las pnnc1pales emociones del hombre. 

Estas, por tanto, lo obligan a una lucha er.tre hombres-lobos, y al prevalecer la fuerza de las 

pasiones sobre la razón, todo intento consciente o deliberado de evitarla fracasarlan ante el deseo 

de poseer mas que los otros y aün de controlar las mismas vidas de los demás. La lucha es el 

1rremed1able escenano de la vida humana. 

La única 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 población; con el fin de que 

ningún grupo o individuo tenga el mlnimo poder sobre otros. Sin un poder absoluto sobre sus 

propiedades, sin derechos, y sin fuerza armada capaz de competir en contra del Estado, todos los 

1nd1v1duos vuelven a estar en igualdad de cond1c1ones. ya no pueden luchar entre si y el que se 

rebele y arremeta en contra de otros, será aplastado por la terrible maqu1nana del Estado. 

La violencia no es natural sino histórica: Rou111emu 

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 env1d1a, la ambición, el odio, la agres1v1dad, son pasiones que han 

crecido con la h1stona pero que no son necesanamente inherentes a la naturaleza del hombre. 

El hombre en estado natural es déoil cuando es dependiente. es decir, que al estar 

amparado por el sent1m1ento de piedad de los otros. no puede estar en condiciones de atacar. Mas 

tarde. está emancipado antes de ser robusto· o 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 fis1cas para hacerlo. En la antigüedad, los hombres naturales no 

consideraban la v1olenc1a como una 1n¡una que hay que castigar, ni les producía esa necesidad de 

vengarse, que hoy se ha vuelto automática; ante la v1olenc1a reaccionaban simplemente con un 

sent1m1ento de piedad. y es a los pobres, a quienes tradicionalmente en Francia se lea atribuye 
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barbarie y violencia, a los que Rousseau, por perc1b1r1os vinculados mediante un lazo natural con 

los pnm1tivos, les reconoce la pers1stenc1a del sentimiento piadoso. 

Rousseau distingue dos tipos de desigualdades: la desigualdad natural o fls1ca por la 

diferencia de edades, salud, potenc1al1dades entre los hombres. tanto mentales como corporales, y 

la desigualdad moral o polltica, que se establece segun los valores impuestos por los hombres en 

la sociedad. y que se da por el consent1m1ento general y las diferencias por distintos pnv1leg1os o 

nquezas Esta desigualdad pollt1ca de origen pnmord1almente h1stónco, se basa en la violencia 

evidente o encubierta que los poderosos imponen y leg1t1m1zan en nombre de la ley para proteger 

y acrecentar sus propiedades. 

La vlolencla al servicio de la peniana: El marqués dfl Sade 

Ante todo, Sade se identifica con Hobbes y acepta con deleite y convicción su verdad 

suprema: el hombre es el lobo del hombre. y el estado natural de hombre es el de la lucha de 

todos contra todos. Además de esta crueldad natural humana. Sade era consciente de otras 

realidades como la soledad de los humanos, cómo nacemos, crecemos 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 cómo cada vez 

muchos más hombres se vuelven impotentes ante los poderes manifiestos de los poderosos. 

Estos no gozan sólo de los pnv1leg1os de la nqueza. sino que. precisamente por ser neos. 

ostentan el supremo poder de controlar a otros. de poder ejercer un mayor dom1n10, de disfrutar de 

esa v1olenc1a que sólo le es permitida a quien es neo. 

Los poderosos ostentan así el poder y también el monopoho de la crueldad. Raramente 

un simple ciudadano puede ejercer en publico la v1olenc1a no hay limites. en cambio. s1 desea 

ejercerla a voluntad un poderoso el ámbito de esta poderosa fuerza humana. es favorecida y 

aceptada. 

La violencia revoluclonara sin estado: Bakunln 

Como otros anarquistas, consideraba que esta evolución proletana no llegaría a ser 

jamás revoluc1onana s1 no dispusiera del potencial de violencia. Pero si no hay revolución sin 

violencia. el uso de esta violencia obltga al recurso de alguna organización, que a la postre podrla 

centralizarse y convertirse en el instrumento represor del nuevo estado comunista. Las soluciones, 

para aplicar una violencia revoluc1onana que no estuviese organizada. que no corriese el nesgo de 

centralizarse y volverse el instrumento de una violencia comunista opresiva, en reahdad, 

decididamente son débiles y hasta cierto punto alejadas de la reahdad. 
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El mito de la vlolencla y la violencia del mito: Sorel 

Sorel en cierto modo vuelve a Hobbes para quien las pasiones son más poderosas que 

la razón. Los frutos de la mejor razón 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 descnpción de 

un futuro deseable. Desde luego no es una ilusión Es la fuerza misma de la ilusión. Es la 

expresión de la propia voluntad de vencer. La humanidad nunca podrá ser racional. Sólo puede 

ser salvada de la decadencia, de la muerte en vida, de la depresión vital. del estancamiento y de 

la opresión. 

El hombre sólo puede moverse por la fuerza de sus pasiones. de esa energla volitiva y 

pu¡ante que se llama m1stic1smo: ese querer creer en lo que se quiere creer. aunque se crea en 

absurdos. con tal que la fuerza del misticismo nos mueva vivos dinámicos, activos. El mrto es 

auto-convincente, no está sujeto a más pruebas que la vida que bnnda. La fuerza del mito no 

depende en conclusión de su verdad, porque frecuentemente carece de ella, sino en la utilidad 

que aporta su apasionada fuerza de creencia activa. 

Sorel se ve obligado a legitimar el uso exclusivo de la v1olenc1a por los proletanos 

tendientes a derrocar al poder imperante. Pero a la hora de formular cómo deberá utilizarse esta 

violencia, afirma que el supuesto instrumento infalible que aniquilará el orden 1mpenalista será la 

violencia de la huelga general. Esta huelga será mltica, irracional, tan inanalizable como 

irreducible. 

John Locke 

Ve el estado natural humano no como una inclinación innata a la v1olenc1a. 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 inalienable. Para explicar el 

origen del Estado no apela a la guerra de todos contra todos, que obliga a un contrato social para 

liberarse de la des•.rucción fatal que conlleva, sino a la teoria de un derecho natural77 

El Instinto de muerte: Freud 

En relación con el tema de la v1olenc1a, a partir de sus observaciones cllnicas. 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 la historia, Editonal Trillas, México, 1987. 
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2. Aquellos actos agresivos que procuran un placer semejante al sexual 

3. Un tipo de destructividad desligado de todo propósito sexual que viene a colmar 

una auténtica necesidad de omnipotencia. 

A estas tres ev1denc1as cilnicas les asignó un origen común en relación con la energla 

instintiva. Y al final de su obra vinculó todo tipo de agresividad con el supuesto instinto de muerte. 

que en contrad1cc1ón con el instinto de unión y de vida de Eros caractenzar1a la energla psíquica 

humana. 

La energla instintiva humana, indiferenciada en su ongen común, para Freud tiende a 

manifestarse según dos pnncipios generales; el del erotismo, que apunta a unir y a conservar. y el 

de la destrucción. Freud distingue una tendencia general de la vida a regresar al estado de 

matena inanimada. Pero más importante es la estrecha liga que encuentra Freud entre la energla 

del Eros y la del 1nst1nto de destrucción: • de su acción conjunta y antagónica surgen las 

manifestaciones de la vida". Casi nunca estos instintos operan en su calidad pura. sino que se 

encuentran en distintas gradualidades de algún modo unidas. Ambas energlas, naturalmente. 

serán grandemente influidas por la realidad histórica - que Freud define como cultural. 

El culto por la posesión 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 inh1b1ción sensual y erótica consecuente. Freud descubre uno de los 

caracteres fundamentales de la especie humana. el carácter que dominó anal-sádico en el cu;il 

prevalece el deseo de poseer cosas inan1m3das en detrimento de la capacidad de amar los seres 

vivos. lan peculiar de la caracterología prenaz1 y naz1sta 

Siendo una misma energla, pero de tendencias diametralmente opuestas. el 

crec1m1ento de una ocurre a expensas del restnng1m1ento de la otra: asl, una sociedad que repnme 

progresivamente la expansión de la energla amorosa y unitiva de Eros, hará que la energía 

aumente su caudal altamente explosivo. 

Como podemos ver, a lo largo del tiempo han ex1st1do personaies importantes en la 

historia del mundo, cada uno en paises distintos ha presenciado la realidad y la vida en fonma 

particular. lo más sorprendente es que todos en algún momento han presenciado la violencia del 

hombre por el hombre según el Marqués de :lade, por otro lado, se 1uzga a la raza humana por 

según 
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Hobbes; Rousseau menciona la desigualdad dominada por gente poderosa que impone su 

voluntad, sin embargo Sorel basándose en el mito menciona como forma de v1olenc1a la 

decadencia, en cambio Freud menciona la violencia del ser humano por alguna agresión en el 

acto sexual, todos hablan de la violencia como parte fundamental de la vida del hombre, todo 

parece indicar que para vivir en armenia necesitamos algún tipo de violencia que despierte 

nuestro interés de superv1venc1a y voluntad. Nos damos cuenta que todo lo mencionado 

antenormente forma 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 lo que se transmite por 

televisión: formas de vida basadas en textos del siglo pasado y que hoy en dia se han convertido 

en h1stonas animadas. 

En la actualidad 

La violencia contemporánea es un fenómeno total y constante. La violencia urbana 

amedrenta a la casi totahdüd de los ciudadanos. el terronsmo, la v1olenc1a motivada por conflictos 

interpersonales, secuestros, robos y v1olac1ones comienzan a d1fund1rse como una violencia 

1mprevis1ble y que es aparentemente inmotivada. De esta v1olenc1a contemporánea, omnipresente, 

no se escapan ni los niños. Las vidas infantiles no son preservadas. ni en las guerras, ni en las 

violentas vidas cotidianas de las urbes. n1 en los propios hogares y mucho menos en los medios 

masivos de comunicación. 

A d1ano m1llo'1es de niños sufren diferentes tipos de violencia. sean ostensibles o 

m1met1zados y muchas veces a expensas de quienes se convienen en sus enemigos. sus propios 

padres. Tanto las violencias generalizadas. como las v1olenc1as transm1t1das en la telev1s16n, 

deshumanizan a los niños, a menudo los desv1tahzan, y a veces los exponen a la muerte. Es 

abrumadora la frecuencia con que los niños tal vez perciben que el fenomeno más relevante de 

nuestra vida es la v1olenc1a. Si ya es tan común ver por todos los medios violencia. sin saber que 

estamos introduciendo al mundo un niño que nace. se desarrolla y muere dentro de un mundo 

v1olento2
•. 

Aún no se difunde la convicción de que la responsabilidad de toda v1olenc1a es general 

Tanto en los grandes centros de bienestar económico como en los hacinamientos de gente pobre, 

pese al temor compartido, existe cierta tolerancia ante la violencia Pero esta adaptación a un 

medio violento, lamentablemente se ha salido de nuestras manos y desafortunadamente no se 
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basa en la solidaridad y mucho menos en el amor, y en cambio se ha incrementado la destrucción 

y la paranoia universal. 

Es alarmante saber que en muy pocos al'\os empero, el miedo de los fóbicos, la 

desconfianza de los paranoides, las visiones aterradas de los alucinados, se han generalizado, en 

slndrome de sufrimiento, pérdida de toda fe y pavor, tomando en cuenta que es parte de nuestra 

vida real. 

Desgraciadamente los nil'\os que crecen impelidos por el caudal de la vida, pronto se 

encuentran sitiados en un medio adverso. Testigos de este rechazo. no sólo pierden la fe en que 

puedan sobrevivir a expensas del desarrollo de las propias fuer.zas vitales. Tentados y 

condenados a someterse al proceso de adaptación al medio ant1humano '/ desvitalizado. los nillos 

a semejanza de los adultos temen percibirse cua!es simples cnaturas humanas o siquiera 

vivientes. El temor a la temblorosa y pulsátil vulnerabilidad de la vida no automatizada, o a la vida 

desligada del poder de dominio y control sobre seres y cosas, obliga a nillos y adultos a huir y a 

renunciar de si mismos. 

Los niños crecen, en consecuencia, con la conv1cc1ón de que no habrá manera de 

sobrev1v1r que no sea como superhombres o como algo más que simplemente humanos. En su 

realidad prevén que será imprescindible intercalar en sus cuerpos dispositivos cibernéticos y 

electrónicos Los niños son involucrados plenamente al sistema de producción y consumo 

acelerados e incontenibles. Los juguetes son modelados a seme¡anza de los artefactos de la alta 

tecnología y de una industna que s1 no es bélica es de todos modos deshumanizada. 

La educación pretende alcanzar una eficiencia fundamentalmente tecnológica. ya que 

se aspira a la formación de un nuevo tipo de hombre: un autómata eficiente que actúa en lugar del 

hombre que ya no encama. Por eso se sacnfica la sensibilidad natural y emocional Eon aras de la 

eficacia manipulat1va. Por otro lado. es importante menc1onar1a como institución, ya que de ésta 

depende el desarrollo verbal. intelectual y social del n11'10, pero desafortunadamente en nuestro 

pais el nivel académico presenta muchas deficiencias. porque no se toma en cuenta las 

necesidades psicológicas y sociales del nil'lo, en cambio, se dejan manejar por los ideales 

sindicales y gubernamentales. 

Por otro lado, es importante mencionar que a principios del siglo, Londres, con cinco 

millones de habitantes, era la capital más poblada del mundo. Hoy, por lo menos 25 ciudades 

las urbes en los 
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paises en vlas de desarrollo habrán de proporcionar parte de los empleos que en los próXJmos 16 

al\os se requiere dar a 560 millones de personas. Mientras que las ciudades de los paises 

industnalizados deberán aportar la cuota de empleos urbanos a 90 millones que son solicrtados 

en la actualidad. 

El ruido de los automóviles - cuyo número en muchas metrópolis. ha aumentado hasta 

más de 200 veces •. el ruido industnal, el rumor de los medios de comunicación y el del tra¡inar 

humano cond1c1onan al cerebro a la v1brac1ón expectante por lo 1mprevis1ble. Los aparatos 

televisivos, más de des por cada familia multiplican las formas de la v1olenc1a que aguarda en 

cualquier hora y lugar. porque, pese a la aglomeración ·¡ confluencia de las personas, no existen 

sitios más aislados y vulnerables que los habitáculos urbanos. Millares de seres transrtan ignaros 

o 1nd1ferentes. a escasos metros donde se consuma uno de tantos crímenes cot1d1anos. 

En centros donde es inevitable sobrevivir por el traba¡o sistematizado y la 

1mpresc1nd1ble espec1alizac1ón profesional crece el repudio feroz a las complejidades de la 

economía moderna y a la sofisticación de la alta tecnología. Donde la propaganda sacraliza al 

hábil que astuta y estratégicamente sabe galvanizar fortunas, se expande la loterla cnm1nal de 

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

Aunado a lo anterior. la elevada cnm1nahdad es la consecuencia extremada de la 

implacable competencia de todos contra todos como estilo de vida imperante. La 1mpos1ción de la 

pena de muerte, es el reflejo intenor de la deterrn1nac1ón de u1ilizar la v1olenc1a exterminadora. por 

no poder resolver más que con la fuerza y el terror los problemas pollucos y sociales tanto internos 

como externos. La drogad1cc1ón incrementa la natural tendencia a la v1olenc1a. pero también 

fomenta subrept1c1amente una atmósfera urbana de pasmo y horror velado; de constante e 

indefinible inseguridad; de abundancia que no contiene n1 extingue el dilatado vaclo de calma que 

parece ant1c1par una inevitable inminente prec1p1tac1ón vertiginosa; de una vida que de¡a de ser 

natural para ser expenmentada, sin sentido y sin otra meta que la huida, aunque no se sepa ni 

cuándo ni dónde escapar, s1 es que no se huye inadvertidamente a cada instante de una realidad 

que abruma por su competitiva exhibición de sofisticación. potencia y dispendio"'. 

Seme¡ante ena¡enación se da en una población que vive de un modo in1m1table de 

existencia comunista y tecnológica; puesto que el resto del mundo carece de suficientes nquezas 

para sostener a una sociedad verdaderamente moderna. Pero si tal cnsis humana se expande en 

"' Gu1seppe, Amara, Como acercarse a .. La violencia. Conse¡o Nacional para la Cultura ) 
las Artes, México, 1998. 
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la plenitud de la abundancia industnal, que devora gran parte de la energla del mundo y pervierte 

el equ1llbno ecológico, la res1stenc1a mental y física será puesta a una más dificil prueba en el 

tránsito hacia la soc1edac.J pos-industrial de alta tecnología. que puede acentuar la crisis de la ciase 

media y aumentar consecuentemente el miedo. la inseguridad y la desconfianza generalizada. 

La desesperación generalizada de las urbes culmina en la m1norla terrorista que pasma 

y paraliza con su exh1b1c1onismo cruel. El descomunal poder del Estado sacralizado, incrta a la 

megalomanía magnic1da o genoc1da del fanatismo terrorista. El poder constante y total de las 

instrtuc1ones. la despiadada soledad y dureza de las e1udades. instiga a los solltanos y opnm1dos a 

demostrar que el Estado del poder 1nfin1to es vulnerable y tiene pies de barro. La punta de la 

sombra del gran Estado termina por incidir con la minúscula pero virulenta sombra de la 

prepotene1a violenta de la humanidad. 

En este estudio se adopta como marco teónco, la teorla de Noyes30 que define la 

v1olenc1a como "la 1mpuls1v1dad profundamente arraigada o el modo de la personalídad para 

reaccionar de una manera definitivamente enérgica'. Para este mismo autor, el término implica no 

sólo voluntad de poder ( lo que otras escuelas denominan orientación positiva del instinto 

agresivo). sino hostilidad y ataque (onentac1ón negativa del impulso.) Estas tendene1as que no son 

necesanamente expresadas de forma evidente, se ongman como respuesta a la frustración. 

estimulo ilm1tante considerado por todos como un compaflero habitual de la vida diaria, que se 

conviene en estimulo generador de conducta agresiva, de acuerdo a la exégesis y valoración que 

el ind1v1duo otorgue al factor de frustración, del resultado de este enfoque sub1et1vo. obtendremos 

una respuesta (agresión) que brotara en forma natural y que estara matizada con onentac1ón 

positiva o negativa. 

Considero que la teorla de Noyes tiene un contenido muy profundo ya que él no culpa 

a la v1olenc1a como un fenómeno ya sea innato o adqu1ndo del ser humano sino que él menciona 

que la v1olenc1a es como la personalidad m1:>ma del individuo y su reacción ante cualquier 

problema que le moleste sera completamente enérgica, pero esta reacción se deberá a la 

frustración de la vida diana del indivíduo. Esta frustración se convertirla en un estimulo agresivo 

que brotara de forma completamente natural y dara un giro de acuerdo a la onentae1ón. 

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

observando a lo largo de la historia, hemos visto como la v1olenc1a forma parte de la vida del ser 

30 Op Cit. Noyes, A. 
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humano y como tal, surge como un fenómeno social existente que rebela 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 estas respuestas 

difieren según el punto de vista defendido por el investigador Partiendo de lo anterior y 

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: Fls1cos 

(violencia contra personas o propiedades), mentales (v1olene1a ps1cológ1ca o emocional), verbales 

(agresiones mediante el lenguaje) mismos que pueden ser ejercidos de una manera negativa o 

pos1t1va dependiendo de la onentac1ón. Sin embargo. para que un acto sea violento el suieto debe 

de considerarlo como tal, y esto solo dependerá del entorno y de la situación que se le presente. 

En la actualidad la violencia se presenta en diferentes formas. por nombrar algunas 

tenemos: la violencia urbana. la desigualdad económica. la debilidad de la cultura ciudadana, la 

precanedad del sistema de justicia y la apanc1ón de los delincuentes. provocan en la población 

angustia y miedo, ya que los mismos sujetos utilizan la v1olenc1a como medio para conseguir un 

fin determinado. No se puede explicar la v1olenc1a actual como algo heredado y mucho menos 

aprendido, son sólo circunstancias que genera el mismo hombre. y que éste recurre a la violencia 

como una forma de superv1venc1a en la sociedad o como el único camino para demostrar la 

supenondad ante los demás Dentro de los elementos que pueden 1nc1dir en la ocurrencia cada 

vez más frecuente de conductas violentas se encuentra la telev1s1ón. 

Dentro de los medios de comunicación, la telev1s1ón e~ el más accesible, ya que está 

presente en la mayor parte de los hogares y no se requiere de habilidades muy complejas para 

recibir la información. Según datos de la UNESCO, Aménca Latina muestra un aumento en la 

oferta de canales de telev1s1ón disponibles, y también un aumento de televisores en los hogares, 

desafortunadamente este fácil acceso prop1c1a en el espectador procesos de 1m1tac1ón, de 

sens1bilizac1ón, 1dentificac1ón y miedo. a partir de las cuales la persona modifica o adquiere nuevos 

patrones de comportamiento que tienden a ser más agresivas a medida que el individuo se 

expone a este tipo de escenas. este foco de agres1v1dad, como todos los demas. debe ser 

controlado para asi mediar sus posibles consecuencias. 

La violencia en la televisión y sus efectos sobre las actitudes de las personas han sido 

tema de diversas invest1gac1ones que buscan establecer s1 hay alguna relación entre estos dos 

elementos y su naturaleza. existen investigaciones que tratan de determinar el grado de influencia 

que tiene la televisión en los nil'\os y descubnr la naturaleza de estas. Otra investigación realizada 

en 1996 fue la de Patricio Uribe, Angélica Schoenfeldt. Susana Benavides y Patricia Mutloz, ellos 
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hacen un estudio transversal de televisión y aprendiza.1e escolar, los resultados no encontraron 

una asociación significativa; otro estudio fue el de Francisco Femández el cual realizó una 

investigación, en el que examino Ja relación entre Ja exposición a la televisión como la percepción 

valorativa de Ja violencia entre las clases sociales. 

Algunos estudios basan sus 1nvestigac1ones en los s1gu1entes elementos: en la relación 

entre actitudes, comportamiento, entorno social, violencia y televisión. La contradicción entre los 

resultados de los estudios realizados para evaluar el efecto de la violencia en telev1s1ón sobre el 

comportamiento de Jos televidentes, nos lleva a pensar que la conducta humana es lo bastante 

compleja como para pretender explicarla a partir de un solo elemento (Ja violencia) y pretenden 

culpar a la televisión de los comportamientos agresivos de las personas, olvidando que también 

existen en la pantalla relaciones interpersonales en las cuales se dan contactos amables, 

empát1cos, solidarios y no violentos, sin embargo tampoco han logrado resultados concluyentes. 

Hecha esta aclaración, podemos decir que en esta investigación no se pretende conocer la 

agresión de la conducta humana en relación con Ja televisión, Jo que realmente nos interesa es la 

dimensión persuasiva de Jos contenidos y Ja forma de exponerlos por medio de Jos impactos de 

v1olenc1a que se presentan en las caricaturas del canal cinco. 
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CAPITULO 2. LA VIOLENCIA EN LOS MEDIOS 

2.1 LOS MEDIOS 

Aún se discute su ongen, para algunos. nace cuando el hombre empieza a vivir en 

comunidad. Para otros se inicia sólo a partir de la invención de la imprenta y de sus posibilidades 

de reproducir la información, lo que si queda claro es que se basa en la profunda necesidad que 

tiene el hombre de 1nfonmar y ser infonmado. 

El ongen de los medios masivos de comunicación en México, se remonta a pocos ar'los 

después de concluida la revolución, por lo que México se disponla a realizar la reconstru.:ción 

nacional, a partir de 1920, sin que por ello hubieran desaparecido las presiones internas que 

significaban para el Estado las grandes movilizaciones campesinas y obreras durante los 

mandatos de Obregón y Calles. a esto se ar'ladlan las pugnas de los grupos políticos y militares 

dentro del aparato burocrático. 

Tanto empresas pnvadas como el gobierno han mostrado siempre empello por contar, 

para sus fines. con el apoyo de los medios para crear un mercado interno y asegurar el consumo 

y adoctnnar pollticamente a las masas. A la prensa nacional. que de doctnnana pasó en esta 

etapa a comercial, vinieron a sumarse el cine y, posteriormente la rad11J y la televisión. 

En 1923 se cerró en México la etapa del cine mudo y se inicio el cine comercial y hacia 

1940 se rntrodujeron los pnmeros noticreros cinematográficos de contenido comercial. De todos 

estos medios, la radio, que en México apareció en 1921 es la que conoció un desarrollo mas 

notono, sobre todo a partir de 1923, ar'lo en que el gobrerno autonzó por pnmera vez las 

transmisiones radrofónicas. Asl poco a poco fueren aparecrendo estaciones tanto de tipo particular 

como estatal que atraparon al públrco por ser un gran rnvento. 

Todo esto duró hasta que apareció la televisión en el ámbito comercial; en Estados 

Unidos fue en 1939; en Méxrco sus pnmeras transmisiones fueron en 1950, a partir de entonces 

inició otra etapa del desarrollo de los medios en nuestro país. 

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 evidente el desarrollo cuantitativo y técnico de los medios en México; la calidad de su 

programación, por el contrario sigue siendo cuestionada por comun1cólogos y expertos en la 
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materia. Por lo tanto, se les ha denominado de múltiples 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 la opinión pública hacia 

un orden racional, progresista y hasta patriótico, poder soberano. preservador de libertad de 

expresión, etc. Así como también medio de 1nformac1ón correcto. re5oetuoso, ¡usto y oportuno31
. 

2.1.1 FUNCIONES 

a) Función modernizadora y progruista. Presentadla con dla los últimos adelantos 

cientlflcos y culturales, captando sobre la marcha el avance de la humanidad y haciéndolo 

deseable para los ciudadanos La publicidad ensella a v1v1r me¡or. Estimula las expectativas. la 

producción. la competencia y el consumo, es decir. son los voceros del progreso. 

b) Función universa/lsta. Dan ongen a la pnmera civ1hzac1ón verdaderamente 

mundial. Constituyen la bace del lenguaje. de un estilo y de un comportamiento en común. 

c) Función democrática. Aquí reside su papel más trascendente. Al educar, informar, 

cultivar. crean la posibilidad de que el ciudadano part1c1pe y eil¡a esclarec1damente. sentando así 

dla a dla las bases de la democracia A ésta también la defienden contra las arbitranedades 

burocráticas y las tendencias totalitanas del poder pollt1co 32 

2.1.2 CLASIFICACION 

Por otro lcido. Mattelart. Echevema y Cast111o 33 proponen una interesante clas1ficac1ón 

de los medios de comunicación de masas 

a) Los medios de la libertad. 

Uno de los aspectos singulares de los modernos medios de alcance masivo es que. al 

mismo tiempo que actúan. se explican a si mismos. La maquina. la democracia o la banca tienen 

que recumr a agentes extenores para su glonficación: se presentan hablando el lengua¡e burdo de 

los hechos. Y como los medios modernos llegan dando expl1cac1ones. 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 auto¡ust1ficaci6n no de¡e de ser masivamente 

aceptada. tampoco, con atención más reflexiva. dejará de despertar sospechas. 

31 Baena, Paz. Guillerm1na. Géneros periodlsticos informativos Ed1tonal Pax México. 1993. 
32 Echeverrla R. Castillo F. Mattelat A. l®Qloala v mgd1os de comumcac1ón, Ed1tonal 
Amorrirtu,'Buenos Aires, Argentina, 1974. 
33 Op Cit. Echeverrla R. Castillo F, Mattelart A. Pp 96 ----
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En las sociedades encuadradas actualmente en el sistema capitalista mundial 

podemos esclarecer con relativa facilidad, y sin necesitar recortes o grabaciones, esa palabra de 

autojustificación. 

b) Medios de difusión de la cultura 

Recogen en sus fuentes las mejores expresiones de la cultura humana, antigua y 

actual, y la ponen en disposición de grandes masas populares que antes no tenian acceso a ella, 

elevando asi incesantemente el nivel de cultura de esas mas"s. 

c) Medios Informativos 

Los medios de información existen gracias a la necesidad del impulso expresivo del 

lengua¡e, en man1festac:1ones que han evolucionando de manera diferente: 

1. La mnemónica ( de memoria) a través de ob¡etos reales que eran 1:1quivalentes a 

datos o mensa¡e; por e¡emplo. las cuerdas con nudos de los chinos, usadas para conmemorar 

acontecimientos felices, para transmitir órdenes, como instrumento de cálculo o para guardar 101 

recuerdos de los muertos. 

2. La pictórica. a través de la reproducción de los objetos; por e¡emplo, las pinturas 

rupestres. 

3 La ideográfica. a través de la representación de simbotos p1ctóncos asociados con 

ob¡eto e ideas; por e¡emplo, la escritura jerogllfica de los egipcios. 

4 La fonética. a través de signos que representan sonidos y cuya culminación es el 

alfabeto. como un código para comunicarse"". 

Prensa, radio y televisión son los medios en que se desarrolla la información. Entre los 

tres existen d1ferenc1as esenciales que convienen resaltar: mientras la prensa es mar,e¡ada por 

empresas susceptibles de propiedad, la radio y la televisión están sujetas a concesiones debido a 

que el espacio aéreo en que se difunden es propiedad de la nación. 

El gobierno determina el ¡uego económico y poll!Jco de los medios electrónicos. La 

amplitud y formas que la libertad de expresión alcanza en prensa, radio y televisión 

depende significativamente de esta pnmera condición esencial. 

La radio y la televisión pueden o no incluir información periodlst1ca en su programación 

(musical, deportiva, teatral. etcétera) mientras que la prensa tiene como única oferta y 

.. Op Cit. Echeverrla R, Castillo F. r.1attelart A, ___ _ 
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razón de ser la información. Bueno o malo, cierto o falso, comercializado o no, el 

periodismo es el pnnc1pal articulo de la prensa escnta. 

• La prensa, la radio y la telev1s1ón no tiene arbitrio sobre los mensajes que producen, su 

destinatano es relativamente pasivo y siempre está sujeto a escuchar y ver información 

que le proporcionan los mismos medios y que frecuentemente se te dosifica con anuncios 

comerciales 

Por el contrano, el lector de pen6d1cos y revistas es un receptor activo: elige y compra la 

publicación que quiere, selecciona los textos que juzga de interés (incluidos los anuncios 

publicrtanos) y cJeterm1na el momento de la lectura'5. 

d) Medios educativos 

Por su intermedio llegan al pueblo los valores de la etv1hzación, los principios morales y 

las normas de conducta en que ella se sustenta. Son los formadores del ciudadano responsabl" 

alejado de las aulas, quien encuentra en los medios los modelos ejemplares de la conduele. a 

seguir en diversos planos y momentos de la vida. 

e) Medios fiscalizadores 

Constituyen la v1gilanc1a implacable de la actuación de los poderes públicos y de la 

adm1rnstrac1ón del bien común, denunciando abusos y escándalos Complementan su función 

educativa mediante esta fiscalización. pues denuncian las 1nstituc1ones, conductas y fenómenos 

anhsoc1ales y disgregados. de modo que la apanción destacada en sus paginas, en sus ondas, 

puede const1tu1r el más ejemplar de los castigos. 

f) Medios recreativos 

El deporte, el humor. la comedia, el folletln, la música ligera, los hechos menudos de la 

vida cotidiana alivian las tensiones y provocan descanso en el esparc1m1ento. 

g) Medios de opinión 

Gracias a su d1vers1dad, abarcan el campo de las opiniones y las aspiraciones de los 

ciudadanos, quienes les prestan atención 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 más televidentes son aquellos que mejor reconocen los gustos y las opiniones 

de la mayoría. 

31 Lenero, Vicente y Marln, Carlos, Manual de oeriodismg, Editorial Tratados y manuale» 
Grijalbo, México, 1966. 
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2.2 LA FRACTURA DE LA RADIO 

La radiodifusión en México surgió ciertamente en un periodo conflictivo; en una época 

de cnsis económica y de inestabilidad polltica Acerca del ongen de la radiodifusión en México, se 

presenta a cont1nuac1ón un planteamiento central: 

El pnmer factor que hizo posible la ex1stenc1a de la radiod1fus1ón privada en MéXJco fue, 

la garantla misma de la existencia de la propiedad pnvada consagrada en la constitución de 1917; 

pero fundamentalmente lo fue la defensa ce:osa y decidida que el Estado posrevolucionano h120 

siempre de este derecho. En la medida en que el contenido expllcrto del proyecto politice del 

Estado no era el de transformar radicalmente la estructura soci<il y económica del pals sino 

modern12arla a través de la limrtac1ón de lé's capas trad1c1onalmente pnvliegiados y de impulso al 

desarrollo de nuevos prop1etanos Aquellos particulares que se interesaron en la radiodifusión 

tuvieron las qarantlas necesanas para invertir en ella. Y si bien en los pnmeros allos de la década 

de los veinte las cond1c1ones de inestabilidad pollt1ca en que v1via el pals y el rechazo del gobierno 

de Obregón a otorgar concesiones a extran¡eros para que incidieran en esta actividad impidiendo 

que se ding1eran a ella grandes capitales (onginando con esto un escaso crecimiento de la 

misma), en el gobierno de Calles y durante los regimenes del max1mato, se establecieron las 

bases de confianza para que la rad1od1fus1ón comenzara a desarrollarse plenamente como una 

industna fuerte. 

Además en este último periodo se estableció la alianza entre el capital impenahsta y el 

nacional que perrrnt1ó el desarrollo de la 1ndustna de la rad1od1fus1ón y resolvió el problema 

generado por el refendo impedimento legal con que se enfrentaba el capital imperialista para 

incidir en la rad1od1fusión mex1cana36 

La creación y desarrollo de los medios a sido d1flc1I en México y a lo largo de los años 

ha ido adquinendo un valor importante en la SOCledad meiocana, la Radio, el cine y la televisión 

han tenido un auge 1mpres1onante. 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 públicos. Uno de los 

medios más accesible es la Radio ya que todos tenemos acceso a ella, hasta los sectores más 

humildes tiene en su poder una pequella grabadora. 

36 Mejla, Pneto. Jorge, histone de la radio y la Televisión en México. Editorial Asociados, 
México 1972. 
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Desde la perspectiva de la función que cumplen los medios en el devenir de las 

sociedades modernas. todos convenimos en que es fundamental profundizar en la relación entre 

medios y violene1a. Es un hecho que no sólo la violencia física y verbal pasa por ellos sino que 

también percibimos cada vez más sus grados y vanedades extremas. En la televisión se repiten 

hasta dos veces las 1má¡¡enes. nos informan y nos llevan al lugar del cnmen, pues en la Radio 

sucede algo similar. sin embargo nosotros mismos somos creadores y diseñadores de la historia 

presentada, la imagen supuesta se impone a la realidad. las palabras altisonantes se manifiestan 

y convertimos el hecho en una realidad caótica" La realidad es una imagen aprehendida sin 

nuestros OJOS, la radio se 1mpnme en letras, imágenes y sonidos en mo•11m1ento que mientras se 

cuenta se comprende y se imagina en forma d1st1nta. 

2.3 LA IMPRESIÓN DE LA PRENSA 

El gran suceso histórico y los acontec1m1entos políticos de España influyeron en el 

desenvolvimiento de la prensa en México. Las cortes reunidas en Cád1z, al proclamar la 

Constitución de 1812. decretaron la libertad de imprenta. y en México. donde se segura con tanta 

avidez el turbulento hervir de las pasiones de la madre patna. se aprovechó aquella franquicia 

para dar salida al sentimiento patriótico a favor de los insurgentes. que había v1v1do oculto por 

temor al castigo. 

Entonces nació el pnmer periódico con ideas nuevas. que d1s1muladamente hizo 

campaña a favor de la revolución. Fue EL JUGUETILLO de Do;i Carlos Maria por otro lado. 

Bustamante. Fernando Lizard1 sacó el famoso PENSADOR MEXICANO después se publicaron 

otros más lll. 

A pesar de que han pasado tantos al'los 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 comunicación, en el caso especifico hablemos un poco de la 

prensa sensacionalista tomada como una etapa necesaria en el proceso de comunicación cultural. 

- afirman que todo proceso de comunicación es sensacionalista. pues trabaja fundamentalmente 

con sensaciones tanto físicas (sensonales) como pslquicas. Además. la pnmera 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 mensa¡e. 

37 www.angelfire.com.mx 
311 Torres. Teodoro. Periodismo. 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 atención, resumida y enfáticamente. para referirse a un concepto más amplio, no deja de 

ser un recurso sensacionalista. De hecho, aquellos que subestimen la influencia de lo sensacional 

como factor potencializador de la violencia, se olvidan de la importancia fundamental que los 

estimules ejercen en el comportamiento humano. En realidad utilizan los mismos argumentos de 

los que buscan m1mm1zar los efectos profundamente negativos de la pomografia. 

Debemos adm1t1r que dentro del ambiente afrodisiaco de nuestro tiempo, los individuos 

se sienten con frecuencia insatisfechos en el terreno sexual. Hay un claro desequil1bno entre el 

grado de madurez b1ológ1ca y el grado de madurez psicológica. De aqul el excesivo, el morboso 

interés en jóvenes y adultos, por las cosas del sexo, y la insat1sfacc1ón en la actividad sexual con 

la consigwente búsqueda de sensaciones nuevas. Estas las podemos notar en múltiples revistas 

pornográficas para hombres y muieres, lamentablemente también se puede ver en penódicos un 

caso especifico "La prensa" y el "ovaciones· vespertino. Los espectáculos igual que la prensa 

para interesar han de adaptarse a lo que se les exige, y sacar provecho al reproducir e interpretar 

la realidad. El estimulo va penetrando cada vez más en los espectadores y lectores. y todos ellos. 

a su vez, van pidiendo más, porque el umbral de la sensibilidad se eleve. Estamos en un circulo 

v1c1oso: estimulas e inmunización; nuevo estimulo, más inmunización y más sutil búsqueda de 

emociones'º. 

Sin embargo, a pesar de todo lo anterior también tienen sus restncc1ones como lo 

menciona Bo.nilla Vélez"'. 

La censura. Presiones ejercidas en forma directa para proh1b1r la d1fus1ón de 

ciertos temas o programas que suelen resultar "incómodos· a los intereses dP. quienes la 

practican, sean gremios de la producción, agrupaciones partidistas, instituciones de gobierno o 

particulares con poder de decisión, o, en su defecto, de intimidación. 

La selección de los hechos· noticias. Es dee1r. de aquellos que es not1c1a y de lo 

que no lo es. De lo que importa a la sociedad y de lo que no. En esta linea "Será 11ot1e1a lo que 

afecte y se refiera a la estructura económica y al movimiento político que son reconocidos por el 

orden establecido". Lo que se salga del marco de estos intereses pasa a segundo plano, 

generalmente ignorados por los medios de comunicación. 

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 elaboración de una cronologla 

de los hechos. una puesta en escena de los elementos que son parte de estos. un lenguaje para 

designarlos, asi como en la consecución de las fuentes que legitiman los acontec1m1entos 

3
• Zuanazzi, G. La escalada del erotismo, Ediciones Palabra. Madrid, 1972. 

•o Bonilla, Vélez, Jorge, Violencia Maj1os y ComuniCQCión, Ed1tonal Trillas, México, 1995. 
·--------------·-·· 
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convertidos en noticias. Sistemas de confección que no obedecen a simples caprichos por parte 

de los productores de los mensaies, sino que su lógica se inserta en algo más global aún en los 

procesos de desarrollo 1ndustnal de los medios- con sus nuevos alcances y novedosas 

1ncorporaC1ones para dar cuenta de lo social - y en los entramados "ideológicos funcionales a 

determinadas fuerzas y relaciones sociales Todo lo cual perfila al interior de las estructuras 

not1C1osas ciertos patrones en lugar de otros, unos modelos en contraposición a otros". 

Pero obviamente estas restricciones son utilizadas en casos específicos como polltica, 

economía, sucesos internacionales, pobreza, marginación y muchos más problemas sociales que 

hay en la actualidad, debido a que al Gobierno le interesa que la gente no piense, que no juzgue y 

no exija algo que por derecho le corresponde. 

2.4. LA TELEVISIÓN: EL SUEÑO DEL BIEN Y DEL MAL 

Los pnmeros pasos de la televisión en México en su etapa expenmental se remontan al 

año de 1g34. Un joven estudiante de 17 años del instituto Politécnico Nacional. realiza 

experimentos con un sistema de televisión de circuito cerrado. Durante vanos años. el Ingeniero 

Guillermo González Camarena trabaja con el equipo que él mismo a construido. hasta que, en 

1 g3g, cuando la televisión en blanco y negro ya funciona en algunos paises. impacta al mundo al 

inventar la telev1s1ón a color, gracias a su Sistema Tricrimát1co Secuencial de Campos. 

El Ingeniero González Camarena obtiene la patente en México y en Estados Unidos y 

su invento se uliliza con fines c1entlficos En 1951 transmite desde la Escuela de Medicina 

lecciones de anatoml<1. En la actualidad este invento se utiliza en la Agencia Nacional para el 

Estudio del Espacio Extenor, pues sus equipos cuentan con el sistema tncromát1co. 

La pnmera transm1s1ón en blanco y negro en México, se lleva a cabo del 1g de agosto 

de 1946, desde el cuarto de bal'lo de la casa número 74 de la calle de Havre. en la capital del pals 

lugar de residencia del Ingeniero Guillermo González Camarena. fue tal el éxito, que el 7 de 

septiembre de ese allo, a las 20:30 horas se inaugura oficialmente la pnmera estación 

expenmental de telev1s1ón en lberoaménca: la XEIGC. Esta emisora transmite los sábados, 

durante dos al'los un programa artist1co y de entrevistas. 

En septiembre de 1948. inician transmisiones dianas desde el Palacio de minería de la 

"Pnmera Exposición Objetiva Pres1denc1al". Miles de personas son testigos gracias a los aparatos 

receptores instalados en vanos centros comurciales. Por todos estos hechos se le conoce al 

Ingeniero González Camarena como el Padre de la televisión mexicana. 
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2.4.1 FUNCIONES 

Por otro lado, televisión al igual que en los otros medios de difusión. tiene sus 

funciones especificas que son: entretener. informar. onentar e instruir 

Entretenimiento. Se le asignó esta función al medio, con el ObJelivo de 

proporcionar d1vers1ón y distracción al espectador. 

Información. Es la función que tiene como ob¡et1vo la recopilación de información 

para convertirla en mensa¡es que serán difundidos en forma veraz y ob¡et1va. a la vez de dar 

información de tipo politice, económico, cultural, deportivo, etcétera. 

Orientación. Los programas que realizan esta función son pnnc1palmente los que 

exponen opiniones. interpretaciones. actitudes y ¡u1c1os sobre acontecimientos o hechos de 

cualquier naturaleza. 

ln!ltrucclór. Se califica dentro de esta función a los programas cuyo objetivo es 

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

un curso formal de estudios" 

2.4.2 CLASIFICACIÓN 

TELEVISION ESTATAL 

El Estado considera a la rad1odifus1ón como patnmonro de la nación y crea empresas 

que la organicen. adm1n1stren y controlen Sus ingresos provienen de un subs1d10 ylo de vanas 

cuotas cobradas al público 

TELEVISION COMO INSTITUCIÓN COMUNAL DE DERECHO PÚBLICO 

En este caso. la telev1s1ón depende de uno o vanos organismos oficiales. y éstos están 

obligados a explorar la telev1s1ón según normas estnctas de interés público 

TELEVISION COMO EMPRESA ESTATAL DECLARADA 

La telev1s1ón es una forma de derecho propio del Estado. y está vinculada 

directamente a la administración pública. o bien forma un departamento especial para tal fin 42 

TELEVISION EDUCATIVA 

La televisión educativa. es decir. la idea de una escolanzac1ón a través de la televisión 

nació en pnncipio como una solución de emergencia a través de la cual. las autondades escolares 

" Et. Al. Álvarez. Barajas, Enrique, Ciencias qe la Comunicación. Ed1tonal UNAM. Edición 
Cultural, México, 1976. 
" Op Cit. Alvarez Barajas Enrique 
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pod1an programar más fácilmente la extensión de la enser'lanza. Se trataba de los paises más 

afectados por las consecuencias de la 11 Guerra Mundial, o sea, por la destrucción de muchas 

construcciones escolares y por la dispersión de las plantillas de educadores. por lo tanto la 

telev1s1ón educativa comenzó siendo una fiel copia del sistema convencional. evitando cualquier 

ong1nal1dad propia del nuevo medio de comunicación. 

En una primera confrontación de experiencias de los organismos de telev1s1ón que 

tenlan a su cargo emisiones escolares. que tuvo lugar en Roma en 1961, bajo los ausp1e1os de la 

UER, se confirmó la impresión de que la televisión no ofrecla resultados muy distintos a los 

obtenidos por la escuela tradicional. No se advirtió ningun progreso contundente. Solamente en 

aquellos amb1tos donde no ex1stlan modelos tradicionales. como es el de la alfabetización de 

adultos, se habían logrado resultados más notonos. al poderse utilizar técnicas mas audaces y 

métodos más nuevos. 

En términos generales, las emisiones de la telev1s1ón educativa pueden ser 

complementanas o sustitutivas de la escuela. Las pnmeras son aquellas que tienden a ampliar la 

propia actividad escolar, complementando las ciases y las matenas que se reciben en la escuela 

Su art1culac1ón presenta diversas dificultades, por una parte, la selección de los maestros, por 

otra. las matenas elegidas y finalmente la hora de em1s1ón. 

Las posibilidades que en los paises afroas1át1cos y latinoamencanos pueden bnndar 

todavia esas em1s1ones son hoy ilimitadas. Sin embargó existe un acuerdo entre la India y la 

NASA para la utilización de un satélite (proyecto SITE) con fines educativos, se pensó que llevará 

a 5000 pueblos de esa nación la posibilidad de su escolanzación° 

El problema estnba en la limitación de medios económicos con que tropiezan estas 

sociedades para utilizar eficazmente la televisión. No es tarea fácil descnb1r la estructura de un 

centro de producción de programas de televisión. Sin embargo, se procura ofrecer una 

panorámica general que permita una v1s16n adecuada de sus pnnc1pales sectores de traba¡o .. 

TELEVISION PRIVADA 

También conocida (en la mayoria de los casos) como telev1s1ón comercial, percibe 

dinero de la venta de su tiempo a publicistas y/o comerciantes. Al no percibir dinero alguno del 

43 www.1ntec.edu.do com.mx 
.. Pineda, Vázquez, S, folleto sobro Televisión Educativa, Unidad profesional 
lnterdisciplinaria de Ingeniarla y Cie11cias SOC1alu y Adm1mstratJvas, IPN. México, 1986. 
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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 emisión misma a los diferentes clientes que soliciten el servicio. 

En este caso el Estado otorga concesiones de explotación y legisla de acuerdo con ese 

propósito. pues reconoce como patrimonio de la nación a tal medio electrónico. El pnmer canal 

comercial de México y América Latina se inaugura el 31 de agosto de 1950, un dla despues. el 1 

de septiembre. se transmite el pnmer programa, con la lectura del IV Informe del Gobierno del 

Presidente de México, Lic. Miguel Alemán Valdés, a través de la sel'\al de la XHDF·TV Telev1s16n 

Mexicana S.A. Canal 4 de la Familia O'Farril. En ese al'\o la XETV Canal 6 de Tijuana. Ba¡a 

California, y la XEQ TV Canal 9 (actualmente con las siglas XHTM Canal 10), en Altzomoni, 

Estado de México, tambitm iniCla sus transmisiones. 

El 1 de octubre de 1951 es inaugurada la XEW-TV, propiedad de la familia Azcárraga, 

la cual transmite de desde el parque Delata (actualmente del Seguro Social) en el Distnto Fedenl 

Y el 1 B de agosto de 1952 la XHGC Canal 5 de Guillermo González Camarena, queda integrada a1 

dial telev1s1vo. Estos tres concesionanos formaron el 25 de marzo de 1955, el consorcio de 

Telesistemas Mexicano, A.C. 

Posteriormente 1nic1an sus transmisiones XEIPN Canal 11 (1959), del Instituto 

Politécnico Nacional, el 1 de septiembre de 1967 se introdujo la telev1s1ón a colores y un grupo de 

capitalistas reg1omontano creó el Canal B, Televisión 1ndepend1ente de México: de la fusión de 

éste (actualmente XEQTV Canal 9) con Teles1stemas Mexicano surgió el actual consorcio 

Televisa. 

El 12 de octubre de 1968, Francisco Agu1rre J1ménez Fundó el Canal 13. con motivo de 

las olimpiadas que se celebran en nuestro pals. adquindo por el gobierno a través de la Sociedad 

Mexicana de Crédito lndustnal (SOMEX), a par1ir del 15 de marzo de 1972. 

La televisión es el medio que mayor atención ha rec1b1do en el pais. Por lo que se 

refiere al Consorcio Televisa. emisiones que han traspasado las fronteras nac;¡onales y, a través, 

de la filial en Estados Unidos. la Spamsh lnternat1onal Networl< (SIN), llega a ese pais a un 90% de 

la población hispanohablante que tiene un público potencial de 50 millones, con sus iransm1s1ones 

de 24 horas diarias: Cuenta con 277 emisoras filiales en Estados Unidos. 

El Estado creó el llamado sistema de IMEVISIÓN. Formado por dos redes de alcance 

nacional: Canal 7, con 99 repetidoras en todo el pals y que estarla dirigido a los sectores ----·--------· rnt,1e;1··r¡ (' ('¡ i\T 
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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. Juárez; el Canal 22 en el D.F. 

con un aditamento especial para que funcione como canal cultural del Estado. 

El estado decidió conces1onar la red IMEVISION y desde 1993 es Televisión Azteca 

con los canales 7y 13, el 22 es ya un canal cultural del Gobierno Federal. De más reciente 

creación (1995) es el Canal 40. CNI; d1ng1do por Javier Moreno Valle. 

A partir de 1985 se inició el proyecto de Telev1s1ón regional, el cual pretende producir 

autónomamente programas locales para romper la dependencia total del Gobierno Federal. Hoy 

en dla cuentan con telev1s1ón regional los estados de Hidalgo, Tabasco, Michoacán, Estado de 

México. Quintana Roo etc. El sistema se ha enfrentado a problemas de organización, 

financiamiento y recursos técnicos debido a la falta de voluntad polltica por parte del Gobierno 

Federal 

i:ste ha pretendo favorecer a las empresas pnvadas (Televisa y Televisión Azteca) en 

la cobertura de eventos locales y ha olvidado impulsar a la televisión regional como entidad de 

beneficio público. Una 1ncongruenc1a también resulta el hecho de que el D1stnto Federal, la ciudad 

más poblada del mundo con zonas y sectores sociales tan diversos en intereses. cultura y 

necesidades. no cuente con un sistema de telev1s1ón 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 comunicación lo constituye sin duda. su 

integración a las transmisiones vla satélite, a partir de 1985, con el Sistema Morelos de Satélites 

construidos por la empresa estadounidense Hugs Corporat1on y puestos en órbita por la NASA El 

satélite Morelos 1 fue enviado al espacio en iumo de 1965 y el Morelos 11 el 27 de noviembre de ese 

mismo afio. Onginalmente el proyecto llevarla el nombre de llhu1cahua. ·sel'lor duel'lo del cielo", 

pero cambió el nombre por José Maria Morelos. ·siervo de la Nación". En el sexenio pasado se 

pusieron en operaciones en noviembre de 1993 y febrero de 1994, los satélites Solidandad 1 y 

Solidandad 11 cuya vida útil está garantizada por más de 14 al'\os. 

Asl la televisión ha aprovechado los beneficios de la tecnologla para la elaboración de 

sus programas. sin embargo, estos no refle1an su calidad de emisiones, pues tal parece que el 

negocio de vender es solo eso vender. 

" Miró, Juan José, LB televisión y el oodgr oollljco en Méx;co. Editorial Diana, México, 
1997. 
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2.5 DESUSOS DE LA TELEVISION 

Los medios de comunicación (periódicos, revistas, radio televisión y cine) constituyen 

hoy en dla el más fuene factor de difusión cultural, y esta realidad tiene aspectos positivos y 

negativos. Los aspectos positivos son muy evidentes. ya que constituyen a ampliar el nivel de 

informaCJón al público, representan un importante pilar de la libertad, y puede ser un excelente 

instrumento al servicio de la educación y la cultura. Sin embargo, dentro de esos mismos aspectos 

positivos, ya se advierten los negativos. Según Rafael Gómez Pérez, el rnmero y más importante 

es la mas1ficac1ón. El que se repitan algunos contenidos informativos o recreativos, para una 

audiencia de millones de personas, crea una uniformidad mental que, a veces, puede 1mped1r el 

surg1m1ento de verdaderas personalidades. diversas, creadoras La ex1stenc1a de formas masivas 

de informar y de divertir redunda en que millones de personas piensen que eso es toda la realidad 

y que no tiene sentido buscar algo distinto 

Este fenómeno de la mas1ficac1ón hace que el ciudadano sea extremadamente 

vulnerable a las invitaciones (explicitas o implícitas) a los recursos y a los contenidos de las 

transmisiones de los vehículos de comunicación soc1a1•• 

En el Distrito Federal se encuentran las pnnc1pales televisaras de México: encabezada 

por Televisa. Televisión Azteca: empresas pnvadas, Canal 11, Canal 22. manejadas por el Estado 

a través de diferentes dependencias, y canal 40 empresa pnvada con 5 ar'los de traba¡o. 

Televisa posee cuatro canales: Canal 2 XEWTV, Canal 4 XHTV, Canal 5 XHGC, Canal 

9 XEQTV. Televisión Azteca tiene 2 canales: el 7 XHIMT y el 13 XHDF, el Canal 22 es mane¡ado 

por el Centro Nacional Para la Cultura y las Artes, el Canal 11 XEIPN es mane¡ado por el Instituto 

Politécnico Nacional, y Canal 40 por CNI. 

La competencia es entre todas las televisaras existentes, pero donde se nota más la 

pelea por atraer a más público es entre Televisa y Televisión Azteca, programan prácticamente lo 

mismo a la misma hora: noticieros. eventos deportivos, telenovelas, caricaturas, programas de 

variedad entre otros. Como diferencia no hay más que la infraestructura con la que cuenta 

Televisa ya que tiene mayor poder económico . 

.. Alvear, Acevedo, DI Franco Alberto, Informar Comunicar y servir, Editonal Minos, 
México, 1991 
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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 más Ught su 

programación es más abierta, mientras que el canal 22 va dirigido hacia un público de mayor edad 

en la mayoria de su programación aunque también cuenta con lo mismo: programas juveniles, 

musicales para jóvenes y adultos, infantiles y de difusión de investigaciones y literatura 

El canal más nuevo es el 40 que poco a poco a ganado adeptos, pues su programación 

es más variada dirigida a un publico pensante de la realidad, Sus programas estelares son los de 

análisis político y social, difunden también programas de la BBC, Discovery Channel y de la 

Televisión de Brasil. Poco a poco este canal se va consolidando como una frecuencia 

independiente. 

2.5.1 GENERANDO DEGENERACIÓN 

Desde su aparición la televisión ha establecido esquemas de vida a través de sus 

producciones: la telenovela fue el primer impacto para la gente, la pnmera producción 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 existla una emisión con caracterlsticas similares. 

Después llegaron los programas cómicos, fue tal su éxrto que en Aménca Latina los 

personajes de ustos programas fueron identificados como valores nacionales de México, caso 

concreto "Chespirito". Algunos de estos programas se repiten en algunos canales de Televisa, así 

como algunas telenovelas. 

Con el tiempo este tipo de programas se conv1rt1eron en programas de pacnlla y fueron 

apareciendo y desapareciendo otros. Con tal de renovarse aparecieron los programas de nota roja 

que difundían noticias de asalto, secuestros, asesinatos y asuntos de barbarie parecidos unos con 

otros. Debido a la presión de organismos civiles estas emisiones salieron del aire en ambas 

telev1soras. 

Con tal de ganar audiencia e ingresos aparecieron los Talk Shows, que son copia de 

algunos programas estadounidenses en las que se habla de la vida personal de figuras públicas 

como artistas y politices asl como de la gente común. Fue tal el éxito de estas em1s1ones que poco 
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a poco fueron apareciendo en Latinoamérica hasta que llegaron a México a través de productores 

extran¡eros. 

El debate creciente sobre los Talk shows ha descansado hasta hoy sobre el legitimo 

pnnc1p10 de generar un adecuado equillbno entre la libertad de expresión y la responsabilidad 

social. Lo que se debe de hacer para los programas de televisión es discriminarlos de acuerdo con 

cntenos de calidad. 

Otros programas como Diálogos en Confianza de Canal 11. Otro Rollo de Canal 5, son 

tematacas distintas ya que la diferencia de estos programas no rebasan la linea divisona entre el 

desenfrenado irreverente y el ataque a la vida pnvada y a los pnncapios minamos de la moral social 

que se establecen en la constitución (Garantlas individuales) y en la leg1slac16n de radio y 

telev1s1ón. 

Una encuesta de Gallup México levantada los dlas 5 y 6 de agosto, en 27 ciudades 

donde IBOPE mide ratings, a través de encuestas telefónicas 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 aunque sus temas son fuertes de¡an algún 

mensa¡e. y por lo tanto, es positivo. las respuestas fueron las siguientes: el 68% di¡o que Cosas de 

la vida es pos1t1vo porque de¡a mensa¡e, mientras que el 21% afirmó que es negativo por violento; 

por el contrano el 62% de los encuestados sostuvo que Hasta en las Mejores Fam1l1as es negativo 

por violento y denigrante. en tanto un 33% aseveró que es pos1t1vo porque de¡a un mensa¡e. De 

igual forma la pregunta sobre si considera que el programa es nocivo para los nn'los. 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 cuestión, 68% afirmó que Hasta en las 

Me¡ores 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 

percepción de Cosas de la vida Y el 51% dijo que cree que Hasta en las me¡ores Familias a los 

part1c1pantes les pagan y les sel\alan que decir, a diferencia del 25% que tiene esa 1mpres16n de 

Cosas de la vida. 

Es notono que Televisa ha optado por esa ruta de exaltación de la violencia; la 

respuesta apunta mas bien hacia una razón 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 Diálogos 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 mañana, pero eso no es lo 

importante, lo que importa ahora es que en toda la programación general se transmite violencia y 

agresión con demasiada 1ntens1dad. 

Por otro lado los noticiarios solo utilizan el sensacionalismo y el amarillismo a 

conveniencia del gobierno. lamentablemente informan mal y no muestran la realidad crelble, pero 

si resaltando su crudeza. 

2.5.2 PEQUEÑAS DOSIS PARA EL ENTRETENIMIENTO 

El 60% de las cancaturas que son transm1t1das en horanos 1nfant1les son de terror, 

asesinatos, v1olenc1a, sangre. mut1lac1ones, etc., encaminando al n11'10 a la v1olenc1a y al cnmen, 

pues transmiten la idea de que todos los problemas se resolverán matando o embru¡ando a los 

enemigos. Lamentablemente esto es lo que se ve en telev1s16n, pues en la actualidad no se le dan 

al niño opciones de entretenimiento." 

CARICATURAS DEL CANAL 5 

Hor•rlo Matutino 

Don Gato y su pandilla 

La Pantera Rosa 

El mundo secreto de Santa Claus 

Bamey y sus amigos 

Las pistas de Blue 

Tri/lizas 

Monstruos 

He- Man 

Animorphs 

Batman del futuro 

El hombre araña 

Ooremon 

Horario Veapertino 

La pequeña Lulú 

47 -.etcetero.com mx 
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Dr. Slump 

Los pitufos 

Ranma 112 

Plaza Sesamo 

Alvin y las ardillas 

Garfield y sus amigos 

Hombres de negro 

ffr*'é de fNtm11lpf pe YjpMoot en le erazwqtpAg 'PfMpl 

Programación virtual (Max Steel, Beast Machín~. Starship Troopers, 

Virtual Fighters, Voltron la tercera dimensión). 

Robotech 

Dragón Bal/ Z 

La vaca y el pollito 

Power Rangers in Space 

Aventuras en pafia/es 

Pokémon 

CARICATURAS DEL CANAL 7 

Los Simpson 

CARICATURAS DEL CANAL 11 

Pingu 

Moomm 

Mi gran amigo 

Ventana de colores 

Bizbinje 

Aventuras de una mosca 

Kassai y Leuk 

La bruja desastrosa 

El mundo de beakman 

2.6 EN MEDIO DE LA VIOLENCIA 

El manejo de la 1nformac1ón es una capacidad que aparece muy tempranamente en las 

especies cuyo comportamiento recurre a la interacción; pero no es el comportamiento interactivo 

más antiguo en la histona de la evolución. Existen numerosos seres vivos capaces de relacionarse 

con otros, que solamente intercambian materias o ener¡;las pero que todavía no han llegado al 
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estudio evolutivo que les capacita, además, para mane¡ar el 1ntercamb10 de información. Las 

especies que han logrado la capacidad de interacción comunicativa se distinguen biológicamente 

porque disponen de órganos especializados para poder desarrollar el trabajo que requiere el 

intercambio de información; Y se distinguen conductualmente porque poseen pautas de 

comportamiento adecuadas para que ese traba¡o genere información. Sin esos órganos. sin esas 

pautas. no es posible que la interacción entre los seres vivos dé un salto desde el mero 

1ntercamb10 de matenas y energías, al intercambio de 1nformac1ón. El análisis de cuáles son los 

requ1s1tos 1mprescrnd1bles, de carácter biológico y de carácter conductual, para que le sea posible 

a un animal llevar acabo un comportamiento comunicativo, permite identificar en la naturaleza a 

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

La circunstancia de que la comunicación sea una tarea en la que pueden parttcipar 

Actores humanos y Actores animales, hace de la coniun1cación una d1sc1phna abierta, por una 

parte. al estudio del 1ntercamb10 de información que está al servicio de fines biológic'Js 

(compartidos por muchas especies. incluida la humana) y, por otra parte, al estudio de la 

comunicación que está al serv1c10 de fines especlficamente humanos, ligados a la ex1stenc1a de la 

sociedad. la cultura y los valores; por lo tanto también se abre al estudio de objetos diversos: en la 

tarea comun1cat1va se recurre al empleo de substancias matenales sobre las que influye el Actor 

para producir expresiones; se mane¡a la energía de cuya modulación proceden las set'\ales e 

intervienen instrumentos biológicos o tecnológicos para hacer posible la interacción comunicativa. 

Esta enumeración de componentes de la comunicación muestra que en la regulación del proceso 

comunicativo intervienen las leyes de la física. de la biología y de la psique. y, en el caso de la 

comunicación humana. además, las constricciones sociales y los sistemas de valores. 

Desde el momento en que los seres vivos ensayaron con éxito el uso de las pnmeras 

ser'lales. como alternativa a las interacciones motoras. la evolución fue proveyendo a las especies 

de órganos b1ológ1cos de comun1cac1ón cada vez más comple¡os Los órganos b1ológ1cos de 

comunicación son capaces de modular las energlas para generar ser'lales y de funcionar 

acoplados con otros órganos correlauvos. adecuados para captar las ser'lales que ellos emiten. 

Los órganos biológicos de codificación y de decodificación así acoplados representan sistemas 

biológicos de instrumentos de comunicación. Nuestra especie ha heredado algunos de esos 

sistemas. no necesanamente los más perfectos que se han creado en la naturaleza, ni los únicos 

posibles. 

La especie humana está dotada de sistemas de instrumentos biológicos excelentes, 

desde el punto de vista de su capacidad de codificación y de decodificación de ~.'!s. Sin 

Tvcr:; CON ;J Ln.L1, , ., • . 53 

FALLA DE OfflC·EN 



OfedpArz do Fslfmu1p3 do Ylqlerrq• na,, Prrenm"i'W ,,,,,,,,,, 

embargo, la capacidad comunicativa de nuestros instrumentos b1ológ1cos quedó ya establecida, en 

lo esencial. antes de la hom1mzac1ón. El hombre establece una nueva d1stanc1a con los animales a 

partir del momento en el que es capaz de amplificar tecnológicamente la capacidad comunicativa 

de sus instrumentos biológicos de comunicación. 

Los instrumentos tecnológicos de comunicación que el trabajo humano ha podido 

crear. están constrel'udos a funcionar dentro de los l1m1tes que permiten nuestros sistemas 

b1ológ1cos de comunicación; es decir, que ningún instrumento tecnológico debe franquear los 

limites de la cod1ficac1ón y la decodificación de señales que pueden procesar los órganos de los 

sentldos41 

De ahl que los medios de comun1cac1ón produzcan un ambiente que se sobrepone al 

ambiente natural(fam11ia, Educación e Iglesia) y sale a flote el ambiente tecnológico, (Televisión. 

Radio. Revistas e Internet) hacen a un lado los sentimientos y valores morales. colocando efectos 

de violencia en todos los medios produciendo en ellos act1v1dades y comportamientos agresivos 

pnnc1palmente en los mños. esto es bien conocido. En este sentido, John Murray•• afirma que 

existe una cantidad considerable de violencia presentada en los medios de comunicación. Mucha 

de esta v1olenc1a generalmente no refleia lo que ocurre en la sociedad. smo que más bien es 

utilizada como un recurso dramático en un programa de telev1s1ón. en un cuento. en un juego 

electrónico y por medio de Internet; como un elemento que define o confiere status y poder a los 

actores de un ep1sod10 dramat1co lo que le lleva a determinar que ver violencia en cualquier medio 

de comunicación determina que el espectador se vuelva más agresivo. 

Por otro lado. hay quienes consideran que los medios de comunicación colectiva 

ord1nanamente no constituyen causas necesanas y suficientes para producir efectos en los 

receptores. smo que más bien funcionan a través de un nexo de factores e influencias 

med1at1zadoras. de naturaleza fundamentalmente interpersonal. Menciona que la exhib1c1ón de 

crimenes y violencia en la telev1s1ón no represer.ta un motor que mueva a sus receptores hacia la 

delincuencia. sino más bien tiende a reforzar las mchnac1ones conductuales ya existentes en los 

niños. sean éstas violentas o pacificas. 

Sin embargo. el incremento de la violencia por encima del indice de aumento 

poblac1onal demuestra que esta influida por factores económico social y revela el deterioro de los 

" Serrano. Manuel M. Tegrfa de la comunicación, Umvers1dad Nacional Autónoma de 
México, ENEP Acatlán, México, 1991. 
•• Op. Cit. Murray, Televisión v entend1m!6nto soc111l 
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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, asl como en las industrializadas. 

El aumento de la violencia en el mundo y la deshumanización avasallante, no puede 

desligarse del tipo de relaciones intra e inter-familiares de la actualidad. Tanto la adaptación 

deshumanizada como la violencia destructiva se generan por diferentes procesos de 

deshumanización que tienen su ongen prevalente en la familia. Los padres ya no están en 

condiciones de respaldar a sus hijos ante la violencia y la deshumanización social. Al contrano, 

incrementan su poder y sus repercusiones, al convertirse ellos m1~mos en agentes de los 

procesos de agresión, y al desatar la violencia en contra de los propios hijos, sin olvidar que su 

entorno se presenta de la misma forma, y que Jos medios de comunicación lamentablemente 

contnbuyen y no disminuyen la acción violenta presentada en w programación sin en cambio les 

exponen sexo. sadismo y crueldad. 

Es inconcebible que los medios de comunicación satisfagan intereses 

gubernamentales si según Paul Lazarsfeld"° ha definido a los medios de comunicación en dos 

grandes funciones sociales y una disfunción. 

1. Función de conferir prestigio: la posición social de personas, acciones o grupos 

se ve prest1g1ada y enaltecida cuando consigue atraer la atención favorable de los medios. 

2. Función de reforzar las normas sociales: al dar publicidad a las conductas 

desviadas se acorta la distancia entre la moralidad pública y las actitudes privadas, e1erc1endo 

presión para que se establezca una moral única 

3. Disfunción narcotizante: los medios d1sm1nuyen el tiempo dedicado a la acción 

orga111zada: el hombre "informado" tiende a considerarse part1c1pante, cuando en realidad no 

desarrolla acción social alguna: conoce los problemas pero no actúa para resolverlos. 

Pero todo hace pensar que el proceso de la influencia. la función de Jos medios de 

comunicación social y la lndole de la violencia no se comprenden. y que, en consecuencia, el 

problema queda mal definido. El problema de la violencia en los medios de comunicación se debe 

estudiar en relación con otras instituciones y con la violencia en la sociedad como un todo, y debe 

formularse en Jos marcos sociales, pollt1cos y económicos adecuados clasificándolos estos en 

distintas formas; por eiemplo, podemos establecer una d1st1nc1ón entre Ja v1olenc1a colectiva o 

política y la v1olenc1a personal o ind1v1dual. S1 aceptamos esta d1st1nc1ón y contemplamos la 

""Toussaint, Florence, Critica de la infonnación de masas, Editorial Trillas, 1992. 



violencia colectiva con perspectiva histórica, veremos que es mucho más normal y central y tiene 

mucho mayor arraigo histórico. 

'Históricamente, la violencia colectiva es algo que surge regularmente de los procesos 

pollticos 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 opnm1dos combaten en nombre de la justicia, los privilegiados en nombre del orden y 

las clases median en nombre del miedo' 

Cuando se habla de violencia, tanto en el sentipo_ 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 

'ileg1t1ma' representa la totalidad de la violencia. Pero otros adoptan un enfoque diferente y más 

amplio y en la definición de violencia incluyen guerra, pena de muerte, los castigos corporales, 

determinados aspectos de la practican penal, de la conducta de la policla y de la d1sc1plina 

escolar. Una definición aún más amplia podrla comprender la pobreza, la provocación, la 

explotación económica y la discriminación. 

De hecho, la sociedad puede contnbuir a la violencia al dar su aprobación a 

determinadas formas de violencia, especialmente las que han sido leg1t1madas en nombre del 

orden social. Mucho de lo que hoy aceptamos, que damos por supuesto y que disfrutamos es fruto 

de una acción violenta anterior, aunque ahora ya está completamente legrt1mada. Los medios de 

comurncac16n social, junto con las instituciones educativas y otras, desempeñan un papel en el 

proceso de legitimación. 

Muchas veces se habla de la violencia y de la conducta VIOienta en los medios de 

1nformac1ón casi como s1 no hubiP.ra en las sociedades otras fuentes de v1olenc1a: St! buscan 

respuestas precisas, concretas, poco complicadas, que constituyan ejemplos de relae1ones 

sencillas de causalidad 

Por lo general, la violencia en los medios de comunicación se considera 

negativamente, y es criticada o condenada por sus supuestos efectos perturbadores. Pero estas 

presentaciones de la violencia y de la conducta aberrante podrían desempel'lar una función 

pos1t1va actuando como instrumento de control social y manteniendo el status quo. Tal función 
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puede ser considerada como positiva desde el punto de vista del orden establecido aunque no 

necesariamente desde el punto de vista de otros grupos de la sociedad que buscan el cambio51
. 

2.7 CREANDO AUDIENCIA 

La telev1s1ón es el medio de comunicación más poderoso que existe en la actualidad. 

Por lo tanto. no es sorprendente que haya generado tanto interés, la mayor parte del cual provtene 

de los efectos que a ésta se atnbuyen sobre sus receptores; particularmente el infantil. 52 

Como bien sabemos. la violencia ha acompanado al ser humano desde el pnncipio de 

su h1stona. no parece ser innata de él, sino más bien una consecuencia ante las agresi.,nes 

exageradas y repetidas de sistemas sociales y normas culturales. imperfectas. y que de ellas 

denvan programas telev1s1vos enfocados a la nillez, sin damos cuenta que en P.llos se está 

generando un germen de violencia que puede culminar en destrucción de vidas humanas, con 

desgraciada intensidad. 

La sociedad presencia. perpleja e impotente. un ascenso 1mpres1ónate de acciones 

violentas que suceden en todos los niveles: d1sens1ones traumaticas debilitan y desarticulan 

muchas familias; datos oficiales y estudios estadisticos indican un crec1m1ento vertiginoso de la 

cnminalidad; conflictos armados en el onente medio y el sudeste Asiático (por citar solamente dos 

e¡emplos) amenazan romper los diques geográficos e involucrar al mundo en una conflagración 

sin precedente, acciones terrorlficas que irrumpen frecuentemente en cualquier lugar. generando 

una nueva forma de neurosis colectiva" 

Toda esa brutal carga de agres1v1dad llega directamente a muchas personas. Sin 

embargo, a través de los medios de comunicación. todos nosotros, de forma indirecta acabamos 

envueltos en un clima de v1olenc1a exacerbada 

De hecho dianamente las transm1s1ones de los medios informativos utilizan recursos 

sensacionalistas. bombardeando al público con una gran cantidad de violencia y hasta en los 

propios momentos de descanso y de ocio son permeables a ese contacto violento, nos basta con 

pensar en la temática y las imágenes de una gran parte de las pellculas. caricaturas y series 

" Op Cit. Domenach Jean- Mane 
'
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transmitidas por las emisoras de televisión, sin duda alguna, nos percatamos del contexto que 

predomina en ellas. 

Que la v1olenc1a siempre ha existido. alguien podria argumentar, y sin embargo, parece 

indiscutible que tal fenómeno adquiera en nuestro tiempo connotaciones verdaderamente 

ep1dém1cas que coinciden, por lo menos en apanenc1a, con el progresivo impacto que los medios 

de comunicación e¡ercen sobre el mundo actual. 

Existen diferentes teorlas con respecto a la v1olenc1a, algunas consideran que sirve 

como un escape de frustraciones y tensiones, por otro lado tratan de explicar s1 es innata o 

adquinda, en esta 1nvestigac1ón no se pretende resolver aquellos cuest1onam1entos, lo que si 

pretendo es basarme de las teorlas antenores para abordar el problema en cuestión. Pues bien 

mencionaremos algunas teorlas que hablan de la v1olenc1a en los medios de comunicación 

especificamente la televisión. 

Como una teoria espec1f1ca relacionada con la v1olenc1a en telev1s1ón y sus efectos en 

los receptores. la catarsis ha sido postulada y definida fundamentalmente por Freshbach .. "la 

v1olenc1a en telev1s1ón sirve como un mecanismo de escape para las frustraciones y tensiones 

agresivas acumuladas en el niño" Él menciona que z lo largo del dia el nu'lo expenmenta una 

sene de frustraciones y de otras experiencias negativas que van acumulando en su sistema cuya 

liberación frecuentemente ocumrá a través de actos violentos o agresivos Cuando el niño es 

expuesto a un programa violento en telev1s1ón, usualmente establece uria 1dent1ficac1ón con el 

héroe del programa. Esta 1dentrficación le facilita su proyección al papel del héroe y de esta 

manera puede v1v1r v1cana o simbólicamente las aventuras que se proyectan en la telev1s1ón y la 

probab1hdad de que el niño exhiba una conducta agresiva o violenta. ante estimulas que podrlan 

provocar ese comportamiento, se habrá reducido s1gnificat1vamente 

Lamentablemente la act1v1dad de ver telev1s1ón exige del nil'lo pas1v1dad, s1lenc10 e 

inmovilidad durante horas llenando gran parte del tiempo libre del nil'lo utilizado antes para ¡ugar y 

desarrollarse como tal. Sin embargo su juego gira en tomo a lo que ve en televisión. siendo éste 

una marioneta más del emisor: de aquellos programas televisados en los cuales la v1olene1a se ve 

recompensada en s1tuac1ones que representan el medio ambiente real del su¡eto 

64 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 televisión o de 

personas. Ese medio de aprendizaje es el medio principal a través del cual los nil'los adquieren 

conductas que previamente no les eran familiares. la exhibición eventual de una conducta 

aprendida observacional o socialmente dependerá de la aceptación que el sujeto tenga del 

comportamiento exhibrdo por un modelo como una gula para su propra conducta. 

La imitación. Puede considerarse como un subr.on¡unto de la teoría de aprendizaje 

socral. La probabilidad de exhrbrr un comportamiento imitativo aumenta en la medida en que se 

incrementa la rdentificación entre el su¡eto receptor y su modelo. A esa teorla frecuentemente se 

le denomina tambrén ·aprendiza¡e rnc1dental" debido a que normalmente ni el modelo expuesto ni 

la conducta rm1tada son proposrt1vos, sino que más bien resultan como un efecto colateral y no 

intencionado de una exposición a la televisión. 

Excitación o estimulación. Esta posición ha sido fundamentalmente desarrollada por 

Percy Tannenbaum. La exposrción a la violencia en televisión incrementa el nrvel de agresió.1 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 contenrdo violento de la televrsrón se 

producrrá unrcamente sr ésta resulta ser la respuesta aprop•ada a la srtuacrón especifica en la cual 

se encuentre el su¡eto. De lo contrario. el estado de excitación provocado por la vrolencia 

televisada ongrnará una respuesta que podrá ser no agresiva nr vrolenta. 

Jean Parget, C. Garvey y M. Bergeron'' mencionan que el nir'\o está rodeado de 

muchos factores que intervienen en su desarrollo social y que para ser parte de éste es 

rndrspensable el desarrollo del nir'\o en el juego y de rgual forma que disponga de un medro y de un 

srstema de significantes constituidos por él y adaptados a sus deseos. Pero qué ha pasado 

realmente con ese medro sr sus sistemas de srgnrficantes ya son otros y sus deseos conllevan 

agresión verbal y fisrca que son transmitidas a diario por la telev1srón. 

Pues bren, como pudrmos ver cada una de las leerlas van encaminadas hacia puntos 

diferentes. Freshbach menciona que la televrsión es un mecanismo de escape para las 

frustracrones y tensiones acumuladas. por otro lado, se menciona que sirve como aprendiza¡e 

&ocral, ya que toda la gente !rende a rmrtar lo que ve, Piaget y otros autores mencionan que la 

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

55 Op Cit. Piaget y Garver 



embargo, la mayoria cree que ver televisión incrementa el nivel de agresión en sus receptores, 

pero lo que es realmente interesante, es cómo este fenómeno gira en diferentes direcciones; ya 

que por un lado se le considera como un purgante. como un tubo de escape, que nos dice que ver 

violencia en televisión puede liberar frustraciones y, por otro lado, nos dice que entre más 

v1olenc1a veas más rela¡ado té sentirás. Pero cuál es lo ideal, si muchas veces en la televisión solo 

podemos ver guerras. agresión y violencia, realmente seria perfecto si en la programación solo se 

transmitiera verdadero entretenimiento y asl poder unir la violencia y la bondad al mismo tiempo. 

Por otro lad-:i, los efectos que puede tener la televisión sobre los receptores adquiere 

mayor relevancia en el periodo de socializaciónse. este periodo incluye a la familia, los amigos, la 

iglesia y la escuela, que .nteractúan todos en el proceso social. Sin olvidar que el más importante 

es el de la familia en donde el nil'\o representa su vida, y por este medio 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 ¿Cuál es la realidad que se le esta presentando al 

nillo?. 

Si tomamos en cuenta que estamos introduciendo al mundo real a un n11'\o que 1nv1erte 

su tiempo en programas. ¡uegos de ficción y v1olenc1a donde el nil'\o es sólo una máquina más del 

emisor y que lamentablemente prefieren ver h1stonas hechas sin molestarse en crear e imaginar. 

ya que todo se les da digerido y no buscan fomnas de pensar distintas sino las que ya están 

establecidas por medio de persona¡es fict1c1os en las que los rnl'\os. perdiéndose a si mismos en la 

pantalla, se convierten en el persona¡e identificado. 

Desgraciadamente los n11'\os que crecen impelidos por el caudal de la vida, pronto se 

encuentran s1t1ados en un medio adverso a la vida. Testigos de este rechazo, no sólo pierden la fe 

en que puedan sobrevivir a expensas del desarrollo de las propias fuerzas vitales Tentados y 

condenados a someterse al proceso de adaptación al medio ant1humano y desvitahzado, los rnl'\os, 

a seme¡anza de los adultos. temen perc1b1rse cuales simples cnaturas humanas o siquiera 

vivientes. El temor a la temblorosa y pulsátil vulnerabilidad de la vida no automatizada, o a la vida 

desligada del poder de dominio y control sobre seres y cosas, obliga a nil'\os y adultos a huir y a 

renunciar de si mismos. Los nil'\os crecen, en consecuencia, con la convicción de que no habrá 

manera de sobrevivir que no sea como superhombres o como algo más que simplemente 

humanos. En su realidad prevén que será imprescindible intercalar en sus cuerpos dispositivos 

cibernéticos y electrónicos. Los niños son involucrados plenamente al sistema de producción y 

se Op Cit. Marcovich, Jaime 
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consumo acelerados e incontenibles. Los juguetes son modelados a seme¡anza de los artefactos 

de la alta tecnologla 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 rechazCJ y la destrucción, no se trata de 1ustificar1a 

con alguna 1deologla, no aspira a ningún suel'\o de abnr paso a otro tipo de sociedad porque ya no 

se cree en ninguna. Ante el pavor o la desesperación que genera el desempleo, la fobia soe1al 

hacia males como el SIDA. la violencia de los otros, del sistema, la indiferencia de las instituciones 

económicas y sociales, la adicción a las drogas, el alcohol y cierta música que incita a la rebeldla 

destructiva, más la soledad a cuestas en medio de multitudes anónimas, los nil'\os y jóvenes de 

hoy tratan de sobrevivir dla tras dla, a cualquier precio y sin 1lus1ones. o desatan una violencia 

destructiva cuyo impetu o calculada fnald'ld son igualmente nihilistas y no se pueden atnbuir sólo 

al hastlo. Aunque poco han experimentado de la vida. los nil'los y los jóvenes concluyen muy 

temprano que la ex1stenc1a no vale la pena, que no la desean por inútil, desagradable o 

extremadamente dura e insoportable. Además del cada vez más frecuente suicidio 1ndiv1dual, se 

recurre al subterfugio de exponerse a la tuna violenta de los otros. o para preservar y fortalecer 

esta 1nd1spensable capacidad discrim1nat1va. 

De igual forma. observamos que los nil'los no son tomados en cuenta, poco a poco van 

siendo limitados en sus creencias y costumbres; este proceso trae como consecuencia una 

inestabilidad emocional no demostrada ante la sociedad, adquinendo el nil'\o un enfoque diferente 

de ver su realidad y a pesar de ello aún no se le ha atnbu1do la 1mportanc1a debida. 

Sin embargo. es de gran importancia conocer las repercusiones que la telev1s1ón 

genera. ya que desgraciadamente continuamos generando frustraciones en nuestros n11'1os y 

¡óvenes. debemos esperar que respondan con agresividad y rebeldla, como una consecuencia 

sana ante nuestra 1rrac1onalidad de adultos, y no tendremos razón s1 los etiquetamos como 

"Problemas • y menos aún si buscamos la c.:implic1dad del gobierno para adoptarlos a dicha 

sociedad por medio de programas telev1s1vos aunado a la violencia ostensible y que muchas 

veces es de quienes se convierten en sus peores enemigos, sus propios padres. Tanto las 

v1olenc1as generalizadas, como las v1olenc1as transmitidas en la teleV1sión, deshumanizan a los 

niños. a menudo los desvitalizan. y a veces los exponen a la muerte. Es abrumadora la frecuencia 

con que los nit\os tal vez perciben que el fenómeno más relevante de nuestra vida es la violencia. 

Si ya es tan común ver por todos los medios violencia. sin saber que estamos introduciendo al 

mundo un nil'io que nace, se desarrolla y muere dentro de un mundo violento. 
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Sin olvidar que hoy en dla, una parte importante de nuestra vida social la forman los 

medios de comunicación; ellos actuan como células comunicantes, que nos bnndan día con dla la 

materia prima para pensar nuestra realidad, además de ser difusores masivos son modelos de 

vida y de comportamiento que intervienen ahora en nuestros valores soe1ales. Sin olvidar que la 

velocidad creciente con que los medios electrónicos transmiten el acontecimiento tiene como 

caracterlstica pnncipal la 1nstantane1dad, eso tiende a volver caduca a la información con la que se 

cuenta en este momento, provocando por otro lado, la incapacidad del auditorio para razonar, 

analizar y reflexionar ante los acontecimientos que rodean y transforman nuestro contexto social y 

que lamentablemente su Objetivo particular es satisfacer intereses particulares. 

El amarilhsmo en hechos de violencia, el albur y la denigración del ser humano siempre 

han resultado fórmulas baratas que tristemente atraen a un grc:n numero de adeptos, por eso los 

medios de comunicación (la gran mayorla) siempre recurren a estos para aumentar su aud1enc1a 

incluyendo la 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 impunidad que 

resulta alarmante. Ciertamente los medios tienen una responsabilidad social ante todos los 

ciudadanos y ésta va más allá de la búsqueda desenfrenada por incrementar su publico y sus 

ganancias. El problema es que nadie les exige que cumplan con esa responsab1hdad, los 

ciudadanos no les exigen eliminar estas tendencias que 1d10Uzan por mecho de la difusión de 

programas. cancaturas violentas y amanll1stas. 

Es evidente que la televisión es un instrumento, un medio de comunicación social 

potentlsimo. pero no depende del mismo sino del modo de utihzarto. La imagen presentada se 

impone ya que lleva una garantia de Objetividad, la certeza de no ser engaflado se acrecienta por 

la convicción espontánea de que nos encontramos presentes al hecho. 

El poder que llene la televisión para cambiar las actitudes sociales de los nii'los y sus 

creencias sobre las formas del comportamiento humano en el mundo real, plantea la cuestión de 

cómo afectan al comportamiento real de los niflos dichos cambios en las actitudes. Una ciase de 

efecto es fácil de establecer: frecuentemente los nil'los consideran a persona1es televisivos que les 

son bien conocidos como ejemplo a imitar'. 

57 Noble, El niOo enfronte de la ogqueoa oantal/a. Londres, 1975. 
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Por otra parte, si los nil\os se asemejan a los personajes que conocen o se identifican 

con ellos, esta mayor implicación personal les lleva a considerar al programa más dotado de 

realidad. Ya que los nil'los tienden a identificarse con los personaies imagmanos de la Televisión, 

y reconocen a los personajes reales, operan potentes factores para hacer que los nil'los de todos 

Jos grupos de edades sean vulnerables a los mensa¡es sociales de Ja Televisión. estos efectos 

constituyen el mensaje del medio. 

Los rnl'los adoptan nuevas definiciones de realidad telev1s1va: primeramente creen que 

cualquier cosa que ven en la pantalla, y que podrla suceder en el mundo real, es autentica en la 

Televisión; más adelante creen que lo que ven en la Televisión 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 programación televisiva representa la realidad social no parece 

cambiar mucho al aumentar la expenencia de la vida o la exposición a la televisión. debido a que 

presenta acciones propias de la vida, es el medio más seductor para transformar la fantasla en 

realidad ... 

Si la televisión cumpliera con sus principales funciones. todo seria perfecto. pero no lo 

hace asl, al contrario se presenta una cantidad inmensurable de violencia y ésta representa un 

porcenta¡e muy alto con relación al tiempo total de transm1s1ón, sin olvidar que los efectos de 

violencia televisada en los nil\os se acentúa por el hecho de que los nil\os mexicanos ven en 

promedio una cantidad bastante alta de televisión; y en ella se transmrte demasiada v10Jenc1a en 

gran parte de la programación infantil; esto ocurre durante el penado más importante en la vida del 

ser humano en el cual se adquieren valores y patrones permanentes de comportam1Einto. 

SI sabemos de sobra que en los nil'los recae toda esta carga de violencia que 

principalmente es transmitida por televisión. El nil'lo sobre el cual incide la telev1s1ón con sus 

mensajes no es un ente vacío d1sruesto a recibir y ser afectado por cualquier mensaie sin ninguna 

mediación. Lejos de ser una tabula rassa ante cualquier influencia externa, el nil'lo es un ser que 

acude a los medios de comunicación con necesidades especificas y con un cuerpo de experiencia 

acumulado que, aun cuando sea limitado, constituye un filtro selectivo que generalmente 

mediatizara los mensajes que reciba del exterior. 

El vinculo entre Televisión y el comportamiento es comple¡o y está influido por múltiples 

factores distintos del conocimiento y de las actitudes obtenidas a partir de Ja Telev1s1ón. Sin 

.. P Marks, Greenfiels, El niflo y los me<lios de comunicación. Serie Bumer, Ediciones 
Morata S,A. 
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embargo, se han encontrado vincules entre la contemplación de comportamiento antisocial 

violento en la Televisión por parte de los nir'\os y su postenor comportamiento, por otro lado, se 

habla de que el hecho de contemplar la pequella pantalla provoca en sus receptores conductas 

sociales posrtivas, como ayuda y cooperación, puede influir sobre los nir'\os en el sentido que 

actúen también mejor desde el punto de vista social. Al igual que sucede con el conocimiento, la 

Televisión como modelo para el comportamiento, puede obrar en opuestas direcciones, 

dependiendo ello del contenido del programa. 

Afortunadamente basándonos en la tesis de Marshal McLuhan58
. "El medio es el 

mensaje". Menciona que todo medio de comunicación ejerce efectos sociales y psicológicos sobre 

su audiencia, dando lugar a determinadas relaciones sociales y a una particular forma de 

conciencia o a un modo de pensar que son totalmente independientes del contenido que es 

transmitido. 

Como bien sabemos la televisión 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 población, ya que no exige lo que por derecho le corresponde: 

entretenimiento, diversión y cultura. En México las televisaras solo se han dedicado a gastar 

fabulosas cantidades de dinero, y a la vez no han escatimado lo indecible para efectuar la 

investigación de problemas que atallen realmente a la sociedad. 

&11 M. McLuhan, Undecstndmg Mectia. Editorial Me 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 comple¡as definiciones. sin embargo. el término viene del italiano 

caricare. que significa carga. Es un término inventado por Leonardo da Vínc1, que fue el pnmero 

en utilizarlo explícitamente en algunos de sus dibu¡os. mas cercanos a la cancatura-retrato, o el 

retrato exagerado, a lo que hoy entendemos por cancatura propiamente dicha. De ahí se intenta 

definir como figura ndicula en que se deforman o exageran las facciones y el aspectoso. Por otro 

lado, se le define como obra de arte en la que claramente. por medio de emblemas o alusiones, se 

ridiculiza a una persona o cosa••. También se dice que la cancatura es la exageración de algo 

que no es perfecto para nd1culizar10. 

Otro concepto es el de Honorato Balzac. él dacia que la cancatura es un recurso 

agresivo y cordial. otro autor menciona que la cancatura es todo aquello que deforma la realidad y 

que no debe de tener una caractenzac1ón previa. sino que debe de salir de la propia autent1c1dad 

de nuestra inteligencia e 1maginac1ón. Em1I Dov1fat. en su opinión. ·es cargar e 1ns1st1r, y es en s1 la 

exageración satírica de las particularidades propias de personas o e1rcunstanc1as. sel'laladas de 

forma certera o 1mpres1onante" Roman Gubem, considera que la cancatura es la imagen 

connotada por antonomasia. cuya d1stors16n expresiva esta ya en las elaborae1ones de los sueños 

y en los lapsus del lengua¡e como demostró Freud. Sin embargo el humor para Freud es una 

válvula de escape del subconsciente. una liberación o rebelión de las energías 1nshnt1vas del ser 

humano que reaccionan ente las 1mpos1c1ones de lo seno o trágico 

Por otro lado. el D1cc1onano Enc1clopéd1co de las Ar1es define a la cancatura como la 

representación exagerada de los rasgos o actitudes características de una persona para producir 

un efecto risible. y que se emplea con frecuencia corno instrumento de cnt1ca social y pollt1ca. La 

influencia de esta modalidad del arte de humor es extraordinana La cancatura política es una 

impresión mental muy fuerte y pos1t1va; su fuerza radica en su oportunidad. en su idea y en su 

coínc1denc1a con el pensamiento del órgano en que se publica y con el de sus lectores. Estas 

cancaturas. 1rnprov1sadas en el espacio de una hora o en un tiempo brevis1mo, no son muy 

00 Pastecca, Dibwando Cancaturas. Ediciones CEAC. Barcelona- Espana, 1990. 
•

1 Garcla -Pelayo y Gross. D1cc1onario Larousse, Ed1e1ones Larouase, México, 1983. 
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acabadas pero si lo suficientemente completas para expresar cuanto quieren decir; un exceso de 

detalle y de preocupación en el desarrollo de la idea puede obstaculizar el impacto de ésta. 

La caricatura polltico-soc1al debe decir algo que interese al lector pero que éste no 

haya pensado antes; ha de ser cómica, punzante, atrevida, mordaz y contener un comentario 

agudo sobre el momento polltico local, nacional o internacional que produzca una reacción o que 

sirva para educar. onentar o elevar a las masas; es esencial tener que decir algo y expresar esto 

con ingenio. La idea puede ser alusiva, alegónca o simbólica cuando se establece un paralelo del 

asunto con otro de la historia, de la mitologla, de la literatura c- de la c1enc1a, o puede estar basada 

en la vida humana o animal para que el hecho se humanice; puede ser expresado por un 

personaje simbólico - John Bull y el tia Sam- que reduce a común denominador un asunto 

completo, o exponiendo por metáforas, velando o presentado de manera figurada, un significado, 

aliando éste con una canción de moda, con una parábola de las Santas Escnturas, con una frase 

histórica, etc., pero siempre de manera cómica, irónica 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 la fustiga cuando éste es justo y oportuno. 

No olvidemos que la cancatura es ese peculiar equilibno que estriba en sostener - en 

parado¡a constante -. hasta un limite, un desequilibrio vital, que haga posible su éxito Sin que sea 

fácil penetrar su secreto. una vez alcanzado a nuestra manera de ver este propósito, según 

Gorizález Ramirez en "La Caricatura Polltica" toda caricatura responde siempre a este tratar de 

montar su esencia sólo en el contorno, haciéndolo aparecer por el conjunto mismo. La esfera 

humana es su presa. su afán, su meta. Lo que está más alla, la proyección que el hombre hace de 

si mismo en otro mundo, sólo es materia de caricatura cuando se toma como forma para expresar 

contenidos de tipo inmanent1sta62
. 

Actualmente el anuncio cancaturesco es uno de los medios mas potentes de la 

publicidad moderna. La reñida competem;1a comercial de nuestro tiempo utiliza los medios mas 

diversos para requenr la atención sobre sus productos y hace uso de recursos public1tariol; que 

divierten y entretienen al lector por bell11s ilustraciones o trucos originales que fijan en su mente el 

mensaje. 

El anuncio humorist1co ha de servir para atraer la vista del lector y divertir a éste, pero 

no actuarla como tal si descuidase que su fin pnnc1pal es vender un producto o propagar un 

•
2 González, Ramlrez, M. La Caricatura Poi/tics. Fondo de Cultura Económica, México, 

1974. 
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servicio. Un buen anuncio cómico capta Ja atención, hace sonreir, en esto recalca su autentico 

valor, debe destacar Ja calidad o cualidad de una marca o demostrar las ventajas de un servicio. 

El humor, en este caso, es sólo el medio para un fin. El dibujo humorlstico, en cualquiera de sus 

fonnas. penn1te afirmaciones exageradas o extravagantes sobre la supenondad de lo anunciado; 

el tono burlesco no reclama una creencia absoluta en la afinnac1ón pero siempre produce en el 

lector un eco s1mpat1co que le lleva, 1nconsc1entemente, a aceptar en parte o en pnncip10, algo 

expuesto. La ut1hzac1ón de lo humorístico indica que el anunciante es un ser comente y con 

sentido del humor análogo 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 o un motrvo de reir; 

éste sera siempre un neo veneno que el dibu¡ante cómico que se onente 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 humorístico, en 

esta especialidad es representado el movimiento de un cuerpo por una sene de dibujos y al ser 

proyectados en la pantalla reproducen la acción, de tal manera. que parece continua, real y viva. 

El dibu¡o animado tuvo su nacimiento en la linterna mag1ca del siglo XVII, en el phenakist1cop10 de 

Plateau y part1culannente, en el prax1nosc1p10 de Reynaud, de mediados del siglo XIX en el que ya 

fue utilizado un film perforado con dibujos. 

Por otro lado, Hura perfeccionó el dibujo animado introduciendo el uso de hojas 

transparentes que pennitían la superposición sobre un fondo 1nmóv1I de partes en acción pero en 

realidad. fue McCay el productor del pnmer film; en éste se utilizaron 16.000 dibujos y costó 22 

meses de trabajo. Las primeras pellculas fueron e¡ecutadas con dibu¡os recortados en papel y 

fotografiados sobre un fondo pintado a mano. Actualmente es resuelta esta producción en hojas 

delgadas de celuloide que se superponen e 1mpres1onan en cantidad no supenor a tres; con mayor 

número no sería posible reproducir la inferior El artista ejecuta a mano una sene de dibujos que 

solamente difieren entre sí por la pos1c1ón sucesiva de aquellas partes que en la proyección 

aparecen animadas; cualquier acción puede ser invertida y repetida usando el mismo ¡uego de 

dibujos Para Ja reproducción se utiliza una cámara que esta fijada, a d1stanc1a conveniente. sobre 

un soporte que la sitúa verticalmente sobre el dibujo a reproducir; éste tiene unas perforaciones 

que se corresponden con unos pequeños pivotes fijos sobre la tabla de toma de vistas y también 

con otros del pupitre iluminado sobre el que es llevada a cabo la ejecución; el ajuste en estos 

•
3 Op Cit. Pasteca Pp69 
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pivotes debe ser muy exacto para evitar diferencias y saltos que en la proyección serian muy 

desagradables ... 

En la actualidad los comics, los v1deo¡uegos, el cine y principalmente la televisión se 

han convertido en una de las me¡ores herramientas de consumo para la ¡uventud. Sin embargo, lo 

que interesa, en este caso, es la telev1s1ón y nuestro tema pnnc1pal son las caricaturas, ya que de 

ahi se denvan múltiples impactos y mensa¡es de agresión que son transmitidos a diario. La 

pnmera empresa productora de cancaturas se fundo en 1910, pero es hasta 1915 cuando se 

produce la pnmera película animada por los estudios BARI; el guión y la trama están basados en 

h1stonas verídicas. Para estudiar las cancaturas Ernesto Ramirez6
'. las divide en dos grupos: Las 

cancaturas onentales y las ocodentales. 

3.1.1. LAS OCCIDENTALES 

Las cancaturas occidentales tomaron fuerza a través de D1sney, empresa fundada en 

1927 Para 1929 se crea la Warner Brothers y de la fusión de estas dos empresas llegan los 

persona¡es animados más 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 v1olenc1a. Utilizan la persecución y superv1venc1a. actitudes que logran d1vert1r pese a que 

son tragedia. D1sney ha utilizado fónnulas para crear h1stonas que causen impacto. sobre todo en 

el público infantil. se pueden ver fácilmente persona¡es frustrados. traumados, decepcionados y 

malvados 

Blanca nieves. la Cenicienta, Fantasla, Pinocho, Bambi, Alicia en el país de las 

maravillas. Peter Pan. la Bella dunn1ente. Dumbo, la Noche de las nances frias. la espada en la 

piedra. el libro de la selva. los Anstogatos. Robin Hood. La Dama y El Vagabundo, confonnan la 

pnmera etapa de esta importante empresa. la constante en estas producciones es la 

superv1venc1a y el infortunio. 

La segunda etapa de Disney se d1st1ngue por Winny Pooh, Bernardo y Bianca, la Bella 

y la bestia. la Sirenita. el Rey León. Pocahontas. Aladln. el jorobado de Nuestra Sel'\ora, Mulán, 

Hércules. Bichos. Tarzan y Dinosaurios. Sin embargo. también tenemos cancaturas occidentales 

que han sido muy famosas y que algunas hasta han llegado a la pantalla grande como: 

"" Op Cit. Plume Pp 66 
85 Ramlrez. Ruiz, Ernesto, La violencia con caro de diversión. Editorial Palabra Viva, 
MéKiCO, 1999. 
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BATMAN Es un hombre traumado por la muerte de sus padres quienes fueron 

victimas de ladrones, to que ha provocado en él un verdadero deseo y sed de venganza que lo 

consumen. Es un personaje 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 persona1es más importantes de tas series animadas, es un 

ser que viene del espacio que llegó a la tierra siendo un bebé y que desde muy joven ha luchado 

por el bien de la humanidad salvándola de quienes quieren dominar al mundo, uno de los ideales 

de tos norteamencanos. Superrnan es un ser vulnerable dominado por la confusión al no poder 

comportarse del todo como humano. De alguna manera se ha frustrado y su comportamiento ha 

cambiado, ahora es un tanto más indiferente a la problemática mundial y se ha encarnecido en 

una lucha frenética contra aquél que desea separarlo de su amor: Luisa Lane. 

EL HOMBRE ARAÑA Es un adolescente que estudia en la universidad y haciendo un 

expenmento le cae una sustancia qulmica que lo convierte en mitad araña y mrtad humano. vive 

frustrado ya que no puede ser como los demás, con sus superpoderes ayuda a la humanidad sin 

dejar de buscar la cura para su problema. 

SPAWN Es un hombre que al monr hace un pacto con el demonio para volver a la 

tierra y vengarse de quien lo mandó matar (su mejor amigo y de todos los que se 1dent1fiquen con 

su asesino). De esta manera Spawn se convierte en un demonio quien al regresar a la tierra no 

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

LOS CUATRO FANTASTICOS Son un grupo de amigos que sufren una radiación, 

estas rad1ac1ones les provocan cambios extraord1nanos en su organismo otorgándoles 

superpoderes. 

LOS SUPERAMIGOS Igual que Jos cuatro fantásticos, los Superamigos fueron 

expuestos ha radiaciones provocándoles superpoderes. todos ellos tienen como obJellvo pnncipal 

ayudar a ta humanidad contra los malvados que quieren dominar al mundo. 

LOS HOMBRES X Son seres mutantes poseldos por fuerzas sobrenaturales, ellos 

están incómodos con estos poderes y luchan consigo mismo para poder allv1ar su dolor, el cual los 

acongoja e incluso en reiteradas ocasiones expresan su molestia por sus poderes. 
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Indiscutiblemente la mayorla de las cancaturas occidentales han manejado una 

temática importante en el contenido de sus tramas, ya que en todas ellas el objetivo principal es 

salvar al universo de seres que quieren destruirlo, enemigos que están por todos lados y que 

quieren hacar dallo: y por lógica, los únicos 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 

animación, que consiste en un conjunto de recursos que van desde el dibujo. el guión, la música y 

la actuación. Por otro lado, también se caractenzan por contener mensajes, o doctnnas de una 

religión mágica llamada Manga (que significa Comics o historietas su contenido incluyen siempre 

héroes y herolnas del tercer milenio que unen el pasado de 1 O a 20 siglos con la astroarqueologla 

y la ufologla)"'. 

La religión oficial del Japón es el sintolsmo, esta religión busca la unión entre el 

chamanismo (la búsqueda del poder personal) y el animismo (búsqueda del poder en cosas y 

seres naturales) uniéndolas con leyendas populares (búsqueda del poder en los relatos de la 

experiencia). Por otro lado existen historias plasmadas desde hace siglos en el "Koj1ki" (especie de 

libro que contiene registros de antiguos asuntos) o en el "Nihon Shoki" (libro que contiene 

h1stonas del Japón); Actualmente estas historias son traducidas y presentadas en todos los paises 

a través de los .;omics y de las caricaturas Un e1emplo es la historia que 1nic1ó en el afio 473, en el 

que la diosa Amatenusa se proclamó como la reencarnación del Buda Bodhist1va. Con esta 

declaración, todo el budismo se sometió al Shinto (religión oficial del Japón). sin embargo alguien 

se opuso a esta situación, fue un monje llamado Son Gokuh quien se res1st1ó y luchó contra la 

diosa Amatenusa. Esta histona da origen a la caricatura de Dragón Ball Z, cuyo personaje pnnc1pal 

lleva el nombre de Goku. Otro ejemplo es el panteismo (la divinidad esparcida como un flujo 

mágico) con formas politeístas, lo cual lleva a buscar seres supenores y lugares que concentren 

ese poder. Realmente la mayorla de las caricaturas orientales han tenido un tema pnnc1pal, que 

ha sido el poder y la fuerza suprema; en el cual nos damos cuenta que hay una gran relación 

entre las leyendas antiguas y las caricaturas actuales_. A continuaCJón haremos una recopilación 

06 Cfr. Mattelart. Armand, La cultura como emprasa trsnsnac1onal . Editonal Era. ~'éxico, 
1974. 
"' Op-Cit. Ramlrez E. Pp. 17 
06 Op Cit. Ramlrez E. Pp 18 
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de algunas caricaturas más representativas del Anime o Manga: 1959 ASTROBOY El profesor 

Tenma construye un robot que podía volar gracias a unos reactores que tienen sus pies, este 

robot lo fabrica para suplir a su hijo muerto en un accidente automovillstico, pero se desilusiona al 

saber que éste no crecerá, lo vende a un circo donde el duel'lo abusa de él. El profesor 

Ochanomizu lo rescata y asl se convierte en el protector de la tierra. Es todo un clásico del Story­

Telling de Tezuka.1965 EL OCTAVO HOMBRE Tabor. Después de la muerte del detective 

Rachiro por el famoso gangster Mukade éste es recreado por el famoso Dr. Tani, su nueva 

creación, el octavo hombre, tiene la fuerza de mil hombres y siempre se fuma un cigarro para 

festejar su victoria.1967 FANTASMAGORICO (La nina Maria, el doctor Zero y un demonio con 

cuatro o¡os). Maria al descifrar una inscripción, revive a Fantasmagórico, el emperador de la 

Atlántida, quien ha sufrido una sene de mutaciones que le han dado superpoderes. U!lii una 

máscara en forma de calavera y se caracteniza por su risa al atacar y su bastón al ser llamado por 

Maria por medio de un murciélago.1967 METEORO Tatsunokoto. Meteoro conduce el Mach 5, un 

superauto con muchos dispositivos para vencer no sólo en la fórmula O 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 ambientación del Japón del siglo XVI donde Kamui es un ninja desertor y su 

clan lo persigue para eliminar1o.1970 LA ABEJA MAYA film/Nippon Animat1on (Konchu Monogotari 

Minashigo Hutch, Shin Minash1go Huich). Este anime cuenta las penpeaas de la abeja Maya en 

un bosque. está 1nsp1rado en la vida medieval japonesa. 1972 FUERZA G (Kagaku. Nin¡ata1. 

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 

cóndor, se sacnfica.1972 CENTELLA (Se1g1 Aisuro, mono Gekko Kamen) Knack. Centella a bordo 

de una moto y su arma pnnc1pal (es una media luna que lariza como Boomerang) lucha contra las 

fuerzas de guerra da Salan, pero sólo de noche ya que de dla es un simple inspector. 1972 

MAZINGER Z Majinga Z (Koji Kabuto, Shiro, Sayaka, Prof. Jumi. Dr. Hell. Conde Brocken. Barón 

Ashura). Mazinger Z, es un robot alimentado con la energla fotoatóm1ca y construido con la 

aleación Z obtenida fundamentalmente del Japanium que sólo la produce el instituto situado al pie 

del Monale Fuji, cuando el Japanium es expuesto a una radiación, emerge una gran energla 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. Maz1nger Z está dotado de un gran repertono de armas con las que 

luchará contra el impeno de Rodi comandados por el Dr. Hell.1973 LA RANITA DEMETAN. una 

ranita de origen humilde se enamora de Ranatán, hija del rey del estanque (un pez gato) Marco. 

Mayd y Dematán viven traumados por todo lo que han vivido. 1974 HEIDI (Alps no shoojo Heudu) 

(He1di, Peter, Clara. Copo de Nieve, la Sra. Rottenmeier y el abuelo). He1d1 es una huertana que 

vive con su abuelo (no consangulneo) en una montana, al pnncapio la trata con indiferencia pero 

despues se vuelven inseparables. Heidi se la pasa jugando con su amigo Peter(es un pastor de 
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cabras). La tutora de He1di la manda a estudiar a Francfort a una casa muy nea, ahl conoce a una 

n11'1a paralitica llamada Clara. Lamentablemente He1di no es feliz en la gran ciudad y hace todo lo 

posible por regresar a las montal\as.1976 LA PEQUEÑA LULÚ Es la tlp1ca nil"la que juega con sus 

amigos y se mete en muchos problemas por tratar de divertirse. Siempre está peleando con los 

nil'los de la cuadra. 1976 DAI APOLLON Ufo Sensh1, Dai Apelan, Takeshi. Takesh1 es un huérfano 

de 16 al\os. hijo del rey Apellan. del planeta Apolón (planeta a 300.000 al'los luz de la tierra) él 

lucha por defender su planeta de la invasión de los Dazaan, el rey creó un generador de 

superenergla y el dispositivo de absorbimiento constituido por dos partes: el corazón de energla, 

robada por los Oazaan y la llave de la energla puesta en el pecho de Takeshi. Este con cuatro 

amigos en cuatro iets, vestidos como ¡ugadores de rugby y al gnto de apolon, alfa, beta y gamma, 

llaman a los robots E:gga, Tregga y Langu; salen del mar formando un robot gigante (al estilo de 

rugby) y al gnto de Oa1 Apolon. Takeshi lucha incesantemente contra los Dazaan, libera a su 

madre y acciona los dispos1t1vos creados por su padre.1976 CANDY Toe1 Doga. (Candy, Annie, 

Tom,Arch1e. Anthony, Patty. Miss Pony. Sor Mana etc). Pertenece al orfanato de Pony. Candy se 

hace amiga de Tom y Annie. Candy proviene de una nea familia llamada Legan y posee un 

medallón que es el slmbolo 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 hijo de una famosa actnz y se reencuentra con Anrne. Candy se va a 

trabaiar a Ch1cago a traba¡ar como enfermera en ur1 hospital y conoce a Albert William y el 

prlncipe de la colina que son la misma persona y se enamoran.1976 MARCO (Haha o Tazunete 

Sanzenn) Narra la trágica h1stona del nil"lo Marco. él v1a1a por todo el mundo buscando a su 

madre.1978 CONAN. EL NIÑO DEL FUTURO N1ppon arnma11on (Lana. Cenan, G1msey) después 

de los destrozos causados por la guerra y la explosión de una bomba magnética. Cenan se 

convierte en un muchacho muy fuerte hijo de un astronauta. Al monr su padre Cenan conoce a 

Lana (es la hi¡a de Profesor Rao. uno de los cientlficos responsables de las bombas nucieares) 

deciden 1r a buscar a sus congéneres, los cuales nunca hablan visto y a consecuencia de no 

encontrar a sus padres Cenan se convierte en malvado. 1979 LA BALLENA JOSEFINA Choppy es 

un niño inseguro, pero llene una ballena que cambia de tamal\o y lo ayuda a madurar por las 

acciones que ella reahza.1979 BLUE NOAH (Uchuu Kubu Blue Noah) (Makoto, Ke1. Gotham1ani) 

Es un grandísimo submarino de guerra capaz de volar y es utihzado para detener la amenaza 

alienígena. 1980 IRONMAN 28 Shotaro. Creado para fines paclf1cos y es guiado por el h1¡0 de su 

creador Shotaro, pero al final será usado para salvar a la tierra 1981 CAPITAN FUTURO (captain 

Future) Toe1 (Androide, Robot. Joan Landor) via¡ando por la galaxia con la nave cometa, el 

Caprtán Futuro trata de salvar el universo amesgando a todos sus pasaieros.1981 HONEY 

HONEY Hidera Mizuno (Honey, la Gata Lili, Gerónimo. Petroldolar, Hail Gestapo). Honey tiene 

una gata muy tragona y se trago un anillo 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 como 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 

drstintas, lo únrco que tienen en común es una guerra entre humanos y una raza ahenlgena.1982 

SUPER AGENTE COBRA (Space Cobra) Después de dos ar'\os de descanso Cobra regresa a la 

acción en compar'\ía de su androrde Andrómeda. Con extremada violencia él va a bordo de su 

nave tortuga, viaja por la galaxia junto a bellas y bien dotada~ mujeres.1983 SUPERCAMPEONES 

(Kenji, Jim) ambientada en el fútbol, cuenta la histona de un chico (Tsubasa Ozara) que se 

inscnbe en un colegio y se convierte en el ldolo de su escuadra fu1bollstica y al final vence en un 

campeonato mundial.1984 VOL TRON (Akira, Takashi, lsamu) Tras la 3° Guerra Mundial, el 

emperador Bazal, secuestra a los pocos sobrevivientes de la Tierra. para transforrnar1os en 

Cyborgs de combate. De éstos cinco logran escapar y decrden ayudar a la prince~a d~I 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 acción, ambrentada en USA y comercializada por la Marvel y drser'\ada en Japón; Los 

Transformers provienen del planeta Cybertron, ongrnalmente 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 prehrstórica) srglos después la compu1adora de la astronave Teretran 1 reparó todos los 

Transformers adaptándolos a la forma tecnológica de la trerra. Al final mueren Optrmus Prime y 

Megatron en un duelo en la luna. En la segunda serie, Convoy es el nuevo llder de los Autobots 

mientras que Galvatron lo es de los decepticons: al final los lideres quedan destnuidos.1986 

CABALLEROS DEL ZODIACO (Sarnt Seiya) (Saon. Pegasus, Andromeda, Phoenix) los .:aballeros 

son guerreros que custodian a la justicia imperdonada por la diosa Athenea (Saon). los caballeros 

de bronce (Pegaso/Seiya, Dragón/Shrryu, Cisne/ Hyoga, Phoenix/lkkr y Andromeda/Shun) deberán 

batallar 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 

dragón. acompar'\ada de un nir'\o fuer11simo llamado Goku, para al reunir1as pedrr1e un deseo al 

dragón Shen-lon 1992 SAILOR MOON Cinco adolescentes dedicadas al combate, son guerreras 

lunares que combaten contra los enemigos en tumo. Sin olvrdar el factor sentimental en cada 

escena.1994 STREET FIGTHER 11 Ruy y su compar'\ero Ken Masters deciden viajar por el mundo 

para conocer mejor las artes marciales y van conociendo a todos los de la serie. hasta encontrarse 

a Byson jefe del ejército Shadow Law.1996 KIMBA EL LEON BLANCO Musihr (Kimba, su padre 

Panja y su madre Eliza) Es el primer anime a colores y con animales par1antes. 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 sene fue criticada por animadores japoneses, ya que los estudios americanos D1sney 

plagiaron el proyecto. Pues bien. las caricaturas orientales. igual que las occidentales manejan 

una temática pnnc1pal, y es la del poder y la fuerza suprema. Las caricaturas orientales son aún 

más peligrosas que las caricaturas que producen en otros paises, pues manejan una gama de 

violenCJa cruda y oesp1adada 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 millones de 

nir'los en los canales de· Carteen Network, Wamer Channel y Nickelodeon, las marcas mundiales 

de entretenimiento infantil, que transmiten en televisión por cable las 24 horas del dla a más de 70 

países, que se ven en 90 millones de hogares en Alemania, Reino Unido, Australia y Estados 

Unidos y que a partir de este ar'lo se transmiten por canal 30 de cablevisión. Los tres canales más 

importantes del mundo en cancaturas forman la gama de programación infantil de canal 5, 

(Tunelito 5 y Ultratunel 5) que no es más que la combinación de los tres canales antenores. 

Sin lugar a dudas, las cancaturas han sido el lengua1e universal ya que unifican sin 

distinción de raza. credo pollt1co o relig1oso 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 única posibilidad 

de manifestar la ex1stenc1a y relación entre paises, costumbres, grupos e 1nd1v1duos. Por este 

medio conocemos h1stonas, anécdotas. lugares importantes, formas de vida y de educación, 

relaciones personales, situaciones disparatadas y toda una gama de actitudes. y que en cierta 

forma suelen convertirse en el único sistema de aprendizaje en el público 1nfant1I. 

Millones de seres se han vuelto adictos a compensaciones agresivas. De aquí la gran 

demanda de programas surtidos de acción violenta. Pues bien, si culpamos a la televisión por 

tanta exhibición de agresión. es finalmente el público el que determina con su preferenCJa gran 

parte de lo que se presenta en las pantallas. 

Para que los programas sean económicamente viables deben corresponder y 

satisfacer a millones de adictos televisivos. Sin embargo, la imagen violenta resulta una de las 

más adictivas e interesantes para el público infantil y juvenil. pero qué pasa cuando un nir'lo se 

siente ávido de sensaciones, y estas sensaciones las representa la imagen televisiva, en 

consecuencia, ésta sólo hará que se absorban tanto la agresión como la emotividad, confrontando 
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sentimientos muy personales, esto quiere decir, todo cnmen al final se castiga, que todo lo malo 

debe de ser destruido, que no hay guerra sin paz, que todas las personas tienen en algún lugar de 

su corazón amor y bondad, que no todo es tan malo, que siempre habrá un amigo, que nunca 

estarás sólo, en pocas palabras, la pantalla chica se ha ido convirtiendo en una ventana abierta al 

mundo, que nos hace sentir una gama vanada de sentimientos y emociones que diflcilmente 

podremos diferenciar. 

De lo anterior partimos para cuestionamos lo siguiente ¿verdaderamente existe 

violencia en los programas?, hablando especlficamente de las caricaturas, y si la hay ¿qué tipo 

de violencia predomina? Y por último ¿cuántos impactos de violencia contienen? 

3.2.1 DFTRÁS DEL ANÁLISIS 

Para dar respuesta a las preguntas antenores empezarlamos por definir el concepto 

·violencia". Etimológicamente, la palabra violencia deriva del latino "violentia", vis maior, fuerza 

mayor, ímpetu. Según el d1ccionano es la fuerza o energla desplegada impetuosamente. En el 

origen, el concepto violencia, denota una realidad moralmente neutra; la calificación que uno 

puede hacer de ella dependerá del uso o abuso de esta fuerza. 

Por otro lado. esta la definición teónca según Noyes. Este define a la violencia como "la 

1mpulsiv1dad profundamente arraigada o el modo de la personalidad para reaccionar de una 

manera definitivamente enérgica". Para este mismo autor, el término implica no sólo voluntad de 

poder ( lo que otras escuelas denominan onentac1ón positiva del instinto agresivo). sino hostilidad 

y ataque (orientación negativa del impulso). Estas tendencias que no son necesanamente 

expresadas de forma evidente, se onginan como respuesta a la frustración. estimulo lim1tante 

considerado por todos como un compai\ero habitual de la vida diana. que se convierte en estímulo 

generador de conducta agresiva. de acuerdo a la exeges1s y valoración que el ind1v1duo otorgue al 

factor de frustración, del resultado de este enfoque subjetivo, obtendremos una respuesta 

(agresión) que brotará en forma natural y que estará matizada con onentación positiva o negativa. 

De ahl partimos para hacer la definición operacional. el concepto de violencia es el 

estimulo innato o adquirido del ser humano que se presenta en tres actos: Físico (violencia contra 

personas o propiedades), mental (violencia psicológica o emocional). verbal (agresiones mediante 

el lenguaje): mismos que pueden ser ejercidos de una manera negativa o positiva dependiendo de 

la orientación. Sin embargo, para que un acto sea violento el sujeto debe de considerarlo como tal, 

y esto solo dependerá del entorno y de la situación que ae le presente. 
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Como hemos visto la violencia esta presente en todas las aroones del hombre, sin 

embargo, el público que nos interesa es el infantil, que es finalmente el que crecerá y se 

desarrollara dentro oel medio. Como pudimos ver antenormente se han hecho investigaciones 

sobre la televisión y el comportamiento humano, se dice que la televisión es en gran parte 

generadora de violencia, de ahl partiremos para preguntamos, ¿existe violencia en la televisión? 

Y si la hay, de qué tipo es. 

En la televisión abierta existen tres canales importantes que incluyen en su 

programación banras de caricaturas. Estos son, Canal 11 con su banra infantil (Bizbirije), canal 7 

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

Para la elaboración del presente Análisis de contenido tomamos como base las 

definiciones teóricas de Klaus Krippendorff" 

Se hizo una muestra estratificada y se eligió a Canal cinco debido a que presentó 

mayor audiencia según un estudio que realizo IBOPE en el afio 2000. Para seleccionar las 

caricaturas se hizo una observación diana durante el mes de octubre y noviembre del mismo al'lo, 

se observó que las cancaturas del tumo matutino no presentaban tantas escenas de contenido 

violento, sin embargo las del tumo vespertino mostraban todo lo contrario. 

Canal cinco, transmite 31 cancaturas, tiene una programación de lunes a domingo de 

siete de la mal'lana a media noche, esta transmite cancaturas. senes, pellculas y programas de 

entretenimiento: sin embargo, la mayor parte de la programación son caricaturas y las dividen en 

dos, Tunehto cinco, con horano de 7.00 AM. a 12.00 PM. y UltraTúnel cinco, con horano de 12:30 

PM. a 7:30 PM. Las cancaturas de tunelito cmco 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, Ammorphs, Batman del futuro. el hombre aral'la y Doremon. Sin embargo. las que se van 

analizar son las cancaturas de Ultra Túnel cinco. 

A partir de lo anterior se tomara en el presente anahs1s como unidades de muestreo a 

las cancaturas: la pequeña Lulú, el Dr. Slump, los Pitusos, Ranma 112, Plaza Sésamo, Alvin y las 

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

69 Kr1ppmdorff, Klaus. Metodoloalo de Análisis de COt1tai1do, Piados Comi.iicación. Buel!OS 
Aires 1980. 
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Machine, Starship Troopers, Virtual Fighters, Voltron la tercera dimensión), Robotech, Dragón Ball 

z. la vaca y el pollito, Power Rangers in Space, aventuras en pal'\ales y Pokémon. 

Asl mismo se tomara como unidades de contexto a la violencia fisica, verbal y 

psicológica. Comenzaremos con la violencia flsica, la cual se considera negativa y es criticada o 

condenada por sus supuestos efectos perturbadores. AJ examinar este tipo de violencia se 

aprecian las diferentes formas flsicas de muerte, maltrato y destrucción desgarradora. 

Por otro lado, la violencia verbal ofrece un terreno común a todos los sectores de la 

población lingülstica, ya que al presentar una palabra, oración o frases lo relacionamos con alguna 

experiencia, hechos e impresiones sobre múltiples aspectos de la vida diaria. 

Ahora es el tumo de la violencia psicológica. Es un tipo de violencia destructiva cuyo 

lmpetu o calculada frialdad es parte de la vida. Este tipo de violencia es una consecuencia de las 

agresiones exageradas y repetidas de sistemas sociales y nonnas culturales establecidas por el 

gobierno y los medios de comunicación. 

Para especificar las categorlas antenores se tomaran como unidades de registro, para 

la violencia flsica el uso de armas, golpes, empu¡ones, jalones, abusos, asesinatos, tortura fisica y 

dolor; para la violencia verbal gritos, insultos, amenazas, burlas, efectos de sonido, groserlas, 

escándalos, 'quejas; Y por último se considerara como violencia psicológica la maldad, sufnmiento, 

riesgo de muerte, deformaciones flsicas, dominio sobre otro, sadismo, miedo, ignorar, infortunio, 

enojo y dolor psicológico. 
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3.2.2 PLANILLA DE DATOS 

La planilla da dalos se elaboro de la siguiente forma. 

NOMBRE DE LA CARICATURA: 

DURA C l ó N · 

FECHA 

CATEGORIAS 

VIOLENCIA FISICA 

VIOLENCIA VERBAL 

VIOLENCIA 

PSICOLOGICA 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

SUBCA TEGORIAS 

1 Uso de armas 

Golpes .·· 1·:;;;<.' • ''. ,, . 

Empu1ones . 

Jalones . ·_·.·-.:· . 
Abusos I• .. ., 

Asesinatos ', 

' 

Tortura flsica 

Dolor 

Gntos 

Insultos 

Amenazas 
1 

Bur1as 1 ·' 

Efectos de sonido 
'., 

Groserlas ; ' (•. ·."· 
Escándalos 1 

.. ···~· 
;;;; ,',. ... 

Que1as <> ''/Y,;;' 
'', 

Maldad ' " ,,:' .,., ;• i:j ,•, 
· .. · •'(' ~· !;.;> .... ;;, 

Sufnm1ento .... ,'.,;'' ... ···· ·'.;, ;':'.'- ,,,., ... _ .. 
Riesgo de muerte o muerte , ;, §e:':¡,~,\/'.} . "'i":'é(, : 
Deformaciones fls1cas 

Domtnto sobre el otro 

Sadismo 

Mtedo 

Ignorar 

Infortunio 

Enoio 

Dolor ps1cológ1co 

·> .- .·- , . .,_.,.;.>,•. 
',•;,;;:',,·;; Go00°o',<, ,, ,. 

:;\ '.,•;'.~'.','.;.~ •. , ;'.~'/ ic:: 
·' 

1.;•,;:.: .. , ... :~:,;,~~¡;;:[.{ ,'. ,,,, 
' ~. 

~ ,., -·- -¡_,_-_:·,:'.·.c.,_ 

... / ' ,,. ;;,;.;,,;• .. ... -· " 
.;',: 

'¡,,,;··- ,: •::,. i:'.1.f~'.5Jd'. 
·;, 

'.·. •,' 

•,, 
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3.2.3 CONSTRUCCIÓN ANALITICA 

CULTURA ----

INDIVIDUO 

INSTITUtONES ----. FAMILIA 

RAICES 

CREENCIAS 

TRADICIONES 

~·· 

EDUCAN 

EDUCACION 

.T. 
INFORMAN 
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FORMACIÓN PERSONAL 

ENTRETIENEN 

CARICATURAS 

NOVELAS 

SERIES 

PELICULAS 

¡. 
ACTITUDES 

COMPORTAMIENTOS 

.......- '--.. 
POSITIVO NEGATIVO 

i ¡ 
VALORES VIOLENCIA 

~ AGRESION 

/ 
SOCIEDAD 

+ 
INDIVIDUO 
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El individuo constituye la unidad básica de una sociedad. Este ve influenciado su 

desarrollo por tres ambientes que componen a la misma sociedad, la cultura, las 1nst1tuc1ones y la 

familia. 

Por cultura entendemos a todos aquellos elementos que constituyen nuestras raíces, 

creencias y tradiciones, ubicándonos dentro de un grupo étnico y social especifico. Las 

1nstrtuc1ones son aquellas que nos brindan una preparación académica y nos proveen del 

conoc1m1ento, nos educan. La familia es el otro medio ambiente que nos forma como individuos y 

nos dota de valores morales, define nuestro carácter y marca la pauta para nuestro 

comportamiento ante otros 1ndiv1duos. De este modo ubicamos. de una manera general, a estas 

tres grandes colect1v1dades que forman al rndivrduo; ahora bien, estos tres elementos se ven 

reflejados e incluso definidos por un aparato que proyecta, a través de imágenes y 

representaciones, los componentes de la cultura, las instituciones y la familia, este aparato son. 

Los Medros Masivos de Comunicación, cine, radio y televisión. 

Entendemos como las pnnc1pales funciones de los medios masivos de comunrcacrón 

las de informar, educar y entretener. Debido a su mayor alcance y accesibilidad hablaremos. por lo 

pronto, de la telev1s1ón como el Medro Masivo mas penetrante a la sociedad. 

Asl mismo nos centraremos en la función de entretener ya que es la que presenta una 

mayor audiencia o consumo por parte de la misma sociedad. Para bnndamos este entretenimiento 

la telev1s16n se vale de una gran vanedad de elementos, o "programas", para ser más especlficos. 

Dentro de estos ubicamos a las pellculas, senes. telenovelas, caricaturas, por mencionar algunas. 

Estos programas televisivos nos representan, a través de personajes, una sene de 

actitudes y comportamientos; mismos que pueden ser positivos o negativos según sea el caso. 

Entendemos por actitudes y comportamientos "positivos' a aquellos que nos reflejan valores 

propios de la familia, por ejemplo, la moral ~el buen comportamiento. Por otro lado tenemos a las 

actitudes y comportamientos "negativos', considerando como tales a las acciones provistas de 

violencia, agre'Sión y dolor, por mencionar algunas. 

Estas actitudes y comportamientos representados por la telev1s1ón no son más que el 

r'.'!flejo, de una manera dramatizada, de los mismos comportamientos de la sociedad. Por dar un 

ejemplo diremos que el uso de ·estereotipos" empleado por la televisión no es mas que la 

manifestación de un racismo y elitismo latente dentro de la sociedad. Se dice que la televisión es 

ficción; entendemos a la ficción como la representación d~ un "futuro probable". 
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Por último diremos, para cerrar este circulo, que es esta misma sociedad, resultado de 

todo lo que hemos mencionado, la que formará el medio ambiente en que se desarrollará 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 básica 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 patrón conocido de v1olenc1a. Las mediciones de la exactitud han 

demostrado ser útiles para venficar el análisis. 

La exactitud se maneio de forma manual ·ya que el contenido de los mensaies se 

codificó según las categorlas. 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 análisis a otras cancaturas. 

La validez onentada al proceso evaluó el grado en que el proced1m1ento analítico s1rv16 

de modelo en el contexto de los datos. Dentro del análisis de contenido concierne básicamente la 

índole de la construcción analítica, que es acepta o rechazada según la demostrable 

correspondencia estructural-funcional entre los procesos, categorias del análisis. teorías, modelos 

y conocimientos aceptados del contexto del que proceden los datos 
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CAPITULO 4. ANÁLISIS DE LAS CARICATURAS QUE TRANSMITE CANAL 5 

En este estudio se describe a manera de conclusión la cantidad de impactos de 

violencia mensual en la programación de canal cinco en el horano vespertino. Las gráficas que en 

él se exponen son producto de la observación directa de las caricaturas. 

Como bien sabemos, la televisión forma parte de la vida diana en los hogares 

mexicanos. Satisface las necesidades de distracción, entretenimiento, relajamiento, companla, y 

es un medio de obtener información desde muy temprana edad. La telev,s1ón forma parte integral 

en la vida de todo nillo, ya que representa una forma de socialización dentro y fuera de su 

ambiente familiar a través de elementos como: dibujos animados. historietas. personajes. 

animales y cosas. 

La pnncipal preocupación de la televisión. radica en la formación de valores en la 

audiencia. por lo que uno de sus pnnc1pales compromisos consiste en conocer cuáles son las 

necesidades. hábitos y deseos de diversión y entretenimiento del televidente infantil, de forma 

directa y personal, mediante estudios de mercado. Por medio del Seminario lntemac1onal y 

muestra audiovisual "Los nillos y la televisión" patrocinado por la UNESCO, la UNICEF y la 

Cámara de Senadores se presentaron los s1gu1entes datos que a continuación se presentan: 

4.1 IMPACTOS DE VIOLENCIA EN CANAL 5 

De aqul partiremos para explicar el siguiente anáhs1s sobre la programación infantil y 

describiremos los impactos de violencia que sor. transmitidos mensualmente en las cancaturas de 

canal 5. (Ver gráfica uno). El bloque vespertino cuenta con 18 cancaturas; cada cancatura esta 

dividida en bloques de tres, cada bloque tiene una duración de 5 a 7 minutos, esto quiere decir 

que el total de la cancatura es de 15 minutos. 
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Gréfica 1. lmpactoo de lllolencla en general (pslcologlca. verbal y flslca) pa caricatura al mes 

Pues bien, el promedio total es de 58,952.00 impactos de violencia mensual en todas 

las caricaturas del horario vespertino, desglosándolo tenemos 5908 impactos de violencia mensual 

en Pokémon, en segundo lugar tenemos con 5414 impactos de violencia en Dragón Ball Z, en 

tercer lugar tenemos con 5275 impactos de violencia a Ranma 1 I 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 

Programación 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 <i 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 pañales 

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, y 

el último le corresponde a La pequeña Lulú con 2630 impactos de violencia. 

Ahora bien el promedio por dia 0Jer gráfica dos) en cada caricatura es de 399 Impactos 

en Pokémon, 395 en Dragón Ball Z, 393 en Ranma, 286 en la Vaca y el pollito, 275 en los Pitufos, 

267 en la programación 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 panales, 167 

en Alvin y las ardillas, 140 impactos en la pequeña Lulú. 
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Gráfica 2. IITfl<lctos de violencia por día 

Los impactos de violencia generalizada en las caricaturas se encuentran divididas en 

tres categorlas vlolencla flsica, violencia verbal y violencia psicológica, de las tres anteriores 

comenzaremos con la violencia flslca y de ella se desprenden las subcategorlas de: uso de 

armas, golpes, empujones, jalones, abusos, asesinatos, tortura flslca y dolor. 

Aqul señalaremos las veces en que se utilizaron armas ( Ver gráfica tres) iniciaremos 

con 1191 impactos mensuales en el uso de armas en la caricatura de Robotech, los Power 

Rangers con 1100, la programación virtual con 828, hombres de negro con 810, Ranma 1 /2 con 

174, Dr. Slump con 119, Dragón Ball Z con 103, Pokémon con 102, Los Pitufos con 32, Gardfield y 

sus amigos con 22, La vaca y el pollito, la pequena Lulú y aventuras en pañales con un Impacto, y 

el último le corresponde Alvin y las ardillas con O impactos al mes en el uso de armas. 

--------·-----··--------, 
Grófica 3. Violencia Fisica: Impactos de violencia en e.I uso de armas por caricatura al me.s 
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En cuanto a los golpes, (Ver gráfica cuatro) iniciaremos con 1260 golpes mensuales en 

la caricatura de los Power Rangers, Dragón Ball Z con 1005, Pokémon con 1000, Ranma 1/ 2 con 

929, la Programación 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 pequeña Lulú con 189, 

Alvin y las ardillas con 182, Aventuras en pañales con 95, y por último tenemos a Robotech con 72 

golpes mensuales. 
·---------------·1 

Grófica 4. Violencia flslco. Impactos de violencia en golpes por caricatura al mes 1 

~------------------------ ---------·-~--------- _________ _, 

En los empujones, (Ver gráfica cinco) iniciaremos con 19 empujones mensuales en la 

caricatura de Gardfield y sus amigos, Aventuras en pañales con 16, Alvin y las ardillas con 13, 

Ranma 1/ 2 con 12, la Pequeña Lulú con 12, La vaca y el pollito con 8, Dr. Slump con 4, la 

programación virtual con 2, Los Pitufos con 2, Hombres de negro, Robotech y Pokémon con uno, y 

por último tenemos a Dragón Ball Z y Power Rangers con O empujones mensuales. 

·----·--------- ---···---·-·--·· ----·---------~ 
Grdfica 5. Violencia ffsiea: Impactos de violencia en unpujone.s por caricatura ol mes 
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Los jalones, (Ver gráfica seis) Iniciaremos con 34 jalones mensuales en la caricatura de 

Robotech, Alvin y las ardillas con 31, La Pequeña Lulú con 27, Dr. Slump con 25, Pokémon con 

24, Dragón Ball Z con 24, Gardfield y sus amigos con 24, Aventuras en panales con 17, La vaca y 

el pollito con 14, Ranma 1/ 2 con 13, la Programación virtual con 12, Los Pitufos 12, por último 

tenemos a los Hombres de negro y Power Rangers con 3 jalones mensuales. 
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Grdfica 6. Violencia Ffslco: Impactos de violencia en .jolonu al mes 

Respecto a los abusos, (Ver gráfica siete) iniciaremos con 81 abusos mensuales en la 

caricatura de Gardfield y sus amigos, Alvln y las ardillas con 57, Los Pitufos con 46, Pokémon con 

39, el siguiente es compartido entre La vaca y el pollito y Aventuras en pañales con 32 cada uno, 

Ranma 112 con 28, Los Power Rangers con 25, La pequeña Lulú con 13, La Programación virtual 

con 10, Hombres de negro con 10, Dr. Slump con 7, y por último tenemos a Robotech y Dragón 

Ball Z con O abusos mensuales. 

¡-----------------
¡ Grdfica 7. Violencia Flsico. Impactos de violencia en abusos al mes 
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Los Asesinatos, (Ver gráfica ocho) iniciaremos con 10 asesinatos mensuales en la 

caricatura del Dr. Slump, Dragón Ball Z con 5, Pokémon con 5, Los Hombres de negro con 4, Los 

Power Rangers con 4, Aventuras en Pañales y Gardfield y sus amigos con uno, y por último 

tenemos a La pequeña Lulú, Los Pitufos, Ranma 112, Alvin y las ardillas, Robotech, la vaca y el 

pollito y la programación virtual con O asesinatos mensuales. 
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Gráfica 8. Vtolencia Ffsica: Impactos de vk>lt11cia t11 asesinatos al me.s 
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En cuanto a la Tortura Flsica, 0/er gráfica nueve) iniciaremos con 557 torturas flsicas 

mensuales en la caricatura de La vaca y el pollito, Pokémon con 210, Dragón Ball Z con 206, 

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 ardillas con 56, Aventuras en 

Pai'laies con 50, la pequei'la Lulú con 38, y por último tenemos a Robotech con 35 torturas flsicas 

mensuales. 

~--------·-------~-~-------------------~ 

El dolor, 0Jer gráfica diez) iniciaremos con 184 impactos de dolor mensual en la 

caricatura de Dragón Ball Z, Pokémon con 184, la programación 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 pequella Lulú con 25, 

Aventuras en Pai'\ales con 24, y por último tenemos a Gardfield y sus amigos con 6 impactos de 

dolor mensual. 
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Grdfica 10. VK>lcncla Física: Impactos de violendo itn dolor al mu 
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Dentro de la violencia verbal tenemos las siguientes subcategorlas: gritos, insultos, 

amenazas, burlas, efectos de sonido, groserlas, escándalos y quejas. Una subcategorfa de la 

violencia verbal son los grito:1, (Ver gráfica once) iniciaremos con 555 gritos mensuales en la 

caricatura de Aventuras en palíales, La vaca y el Pollito con 463, Dr. Slump con 406, Ranma 1/ 2 

con 333, Pokémon con 330, Dragón Ball Z con 329, Los Pitufos con 228, Alvin y las ardillas con 

200, Robotech con 165, Gardfield y sus amigos con 162, La pequelía Lulú con 157, Hombres de 

negro con 112, la Programación Virtual con 106, y por último tenemos a los Power Rangers con 42 

gritos mensuales. 

--------------- -----, 
6rdfieo 11. Violencia VerboJ: Impactos de violencia en gritos al me.s 

Los Insultos, (Ver gráfica doce) iniciaremos con 321 insultos mensuales en la caricatura 

de La vaca y el pollito, Los Pitufos con 229, Dragón 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 Palíales con 56, La Programación virtual con 46, la pequella Lulú con 39, 

Alvin y las ardillas con 32, y por último tenemos a los Power Rangers con 30 insultos mensuales. 
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Las amenazas, 0Jer gráfica trece) iniciaremos con 167 amenazas mensuales en la 

caricatura de Los Pitufos, la programación virtual con 179, Hombres de negro con 123, Pokémon 

con 95, Dragón Ball Z con 94, Robotech con 84, Ranma 112 con 63, Los Power Rangers con 81, 

Gardfield y sus amigos con 52, Dr. Slump con 49, Aventuras en Pañales con 46, La pequeña Lulú 

con 45, Alvin y las ardillas con 23, y por último tenemos a La vaca y el pollito con 6 amenazas 

mensuales . 

.----------- --------------
Grdf1eo 13. Violencia verbal: Impactos de violencia en amenazas al mes 
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En cuanto a las burlas, (Ver gráfica catorce) iniciaremos con 260 burlas mensuales en 

la caricatura de Pokémon, Dragón Ball Z con 252, Dr. Siump con 179, Los Pitufos con 173, La 

vaca y el pollito con 167, Ranma 112 con 121, Gardfield y sus amigos con 106, La pequeña Lulú 

con 106, Hombres de negro con 94, Aventuras en pañales con 86, Los Power Rangers con 74, La 

Programación virtual con 73, Alvin y las ardillas con 16, y por último tenemos a Robotech con 16 

burlas mensuales. 
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En los Efectos de sonido, (Ver gráfica quince) iniciaremos con 83 efectos de sonido 

mensuales en la caricatura de los Pitufos, la Programación virtual con 30, Los Power Rangers con 

21, Ranma 1/ 2 con 16, Pokémon con 10, Dr. Slump con 8, Robotech con 6, La vaca y el pollito 

con 6, La pequeña Lulú con 5, Dragón Ball Z con 4, Gardfield y sus amigos con 3, Alvin y las 

ardillas con 2, Hombres de negro con 2, y por último tenemos a Aventuras en pañales con un 

impacto de sonido al mes. 

c. 
~ 

¡¡; 
~ o 

L __ 

6rófica 15. Violencia Verbal. Impactos de vkilencia en efectos de sonido ol mes 
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En las groserfas, (Ver gráfica dieciséis) iniciaremos con 49 groserfas mensuales en la 

caricatura de La vaca y el pollito, Pokémon con 30, Dragón Ball Z con 22, Dr. Slump con 13, La 

Programación virtual con 4, los Pitufos con 4, Aventuras en Pañales con 3, Gardfleld y sus amigos 

con 2, Hombres de negro con 2, La pequelia Lulú con una, y por último tenemos a Robotech, 

Alvin y las ardillas, Power Rangers y Ranma 11 2 con O groserfas mensuales. 
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Gráfica 16. Violencia verbal: Impactos de violencia en groserias al mes 
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En los escándalos, (Ver gráfica diecisiete) iniciaremos con 36 escándalos mensuales 

en la caricatura del Dr. Slump, los Pitufos con 27, Alvin y las ardillas con 15, Pokémon con 10, La 

Pequeña Lulú con 9, la Programación virtual con 5, La vaca y el pollito con 4, Robotech con 3, 

Aventuras en pañales con 2, Ranma 1/ 2 con uno, Gardfield y sus amigos, los Hombres de negro, 

los Power Rangers y Dragón Ball Z con O escándalos mensuales. 

-------------- ~-------- ·-------~----------------------·----¡ 

6rdfica 17, Violencia verbal: Impactos d~ violencia ~n e.seandalos al mes 

En las quejas, 0Jer gráfica dieciocho) iniciaremos con 86 quejas mensuales en la 

caricatura de los Pitufos, Hombres de negro con 61, Ranma 1/ 2 con 44, Aventuras en Pañales 

con 35, Alvin y las ardillas con 29, La Pequeña Lulú con 25, Gardfield y sus amigos con 19, 

Pokémon con 10, Dragón Ball Z con 9, Dr. Slump con 8, La programación virtual con 6, Robotech 

con 2, y por ultimo La vaca y el pollito y los Power Rangers con O quejas mensuales. 
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6nttica 18. Vtol1U1cio verbaf. Impactos de vlole.nckl en quejas al mes 

En la violencia Psicológica tenemos las siguientes subcategorlas: maldad, sufrimiento, 

riesgo de muerte, deformaciones físicas, dominio sobre otro, sadismo, miedo, ignorar, infortunio, 

enojo tortura psicológica, destrucción y persecución. 

Analicemos la maldad, (Ver gráfica diecinueve) iniciaremos con 487 Impactos de 

maldad mensual en la caricatura de los Pitufos, los Power Ranger con 406, Pokémon con 370, 

Dragón Ball Z con 362, los Hombres de negro con 277, la Programación virtual con 273, Ranma 

1/ 2 con 236, Gardfield y sus amigos con 173, Aventuras en Pañales con 170, La Pequeña Lulú 

con 149, Robotech con 136, Alvin y las ardillas con 94, La vaca y el pollito con 87, y por último 

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

·----·-··-·--------------------------------
Gnlfica 19. Violencia pslcologlca. Impactos de violencia en maldad al mes 

En el sufrimiento, (Ver gráfica veinte) iniciaremos con 947 impactos de sufrimiento 

mensual en la caricatura de Alvin y las ardillas, Ranma 1/ 2 con 757, La vaca y el pollito con 735, 

Aventuras en Pañales con 717, los Pitufos con 679, Robotech con 653, Dr. Slump con 566, la 

Pequeña Lulú con 498, Gardfield y sus amigos con 469, La Programación virtual con 403, los 
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Power Rangers con 279, Hombres de negro con 238, Dragón Ball Z con 209, y por último tenemos 

a Pokémon con 209 Impactos de sufrimiento mensual. 

r------------------------ -·-- --------
1 6rdfico 20. VlolencJo Pslcoklglca.. Impactos de violencia en sufrimiento al mu 
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En cuanto al riesgo de muerte, (Ver gráfica veintiuno) iniciaremos con 490 impactos de 

riesgo de muerte en las caricaturas de la programación virtual, Hombres de negro con 423, los 

Pitufos con 244, Pokémon con 190, Dragón 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 pañales con 49, Dr. Slump con 37, y por último tenemos a La 

Pequeña Lulú con 26 riesgos de muerte al mes. 

En las deformaciones flslcas (Ver gráfica veintidós) iniciaremos con 146 deformaciones 

flslcas mensuales en la caricatura de Hombres de negro, Pokémon con 130, Dragón Ball Z con 

128, ta vaca y el pollito con 117, Ranma 1/ 2 con 98, Gardfield y sus amigos con 95, los Power 

Rangers con 37, Dr. Slump con 35, la Programación virtual con 29, Robotech con 16, Los Pitufos 

con 15, Aventuras en Pañales con 6, Alvin y las ardillas con, y por último tenemos a La Pequeña 

Lulú con una deformación fisica al mes. 
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Gréflea 22. Violencia Psicologlca. Impactos de violencia en deformaciones flslcas al mes 
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En el dominio sobre otro (Ver gráfica veintitrés) iniciaremos con 212 impactos dominio 

mensual en la caricatura de Los Pitufos, Gardfield y sus amigos con 167, Aventuras en pañales 

con 161, la vaca y el pollito con 158, Pokémon con 140, Dragón Ball Z con 138, Ranma 1/ 2 con 

128, Los Hombres de negro con 119, la Programación virtual con 117, Alvin y las ardillas con 98, 

Robotech con 72, Dr. Slump con 57, La Pequeña Lulú con 56, y por último tenemos a los Power 

Rangers con 52 impactos de dominio mensual. 

En el sadismo (Ver gráfica 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 

Programación virtual con 11, Pokémon y Los Pitufos con 5, Alvin y las ardillas con 3 y Dragón Ball 

Z con 3, Gardfield y sus amigos y Robotech con 2, La pequeña Lulú, los Hombres de negro y 

Power Rangers con uno, y por último tenemos a Aventuras en Pañales con O impactos de 

sadismo mensual. 
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Gréfica 24. Violencia PBlcologica: lrpactos de violencia en sadlsrm al rres 
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En el miedo (Ver gráfica veinticinco) iniciaremos con 713 impactos de miedo mensual 

en la caricatura de Gardfieid y sus amigos, Pokemon con 700, Los Pitufos con 663, Dragón Ball Z 

con 640, Hombres de negro con 543, Aventuras en Pañales con 485, Ranma 1/ 2 con 459, Dr. 

Slump con 426, la Programación virtual con 409, La vaca y el pollito con 34g, La pequeña Lulú 

con 300, Alvin y las ardillas con 270, Robotech con 234, y por último tenemos a los Power 

Rangers con 231 impactos de miedo mensual. 

Gráfica 25. Violencia Pslcologlca: Impactos de violencia en miedo al mes -----, 
i 

Al ignorar a los demás (Ver gráfica veintiséis) iniciaremos con 58 acciones de ignorar al 

mes en la caricatura de Alvin y las ardillas, Pokémon con 50, La Pequeña Lulú con 31, Gardfield y 

sus amigos con 21, Dr. Slump con 18, Los Pitufos con 17, La vaca y el pollito con 11, Ranma 112 

con 11, la Programación virtual con 6, Aventuras en pañales y Robotech con 5, Hombres de 

negro con 4, por último tenemos a Dragón Ball Z y a los Power Rangers con O impactos al mes. 
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En el infortunio (Ver gráfica 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 y el pollito con 3, Los Power Rangers y Ranma 1/ 2 con 3, La Pequeña Lulú con 2, 

Gardfield y sus amigos y Hombres de negro con uno y por último tenemos al Dr. Slump, Dragón 

Ball Z, y Aventuras en pañales con O situaciones de mala suerte mensual. 

Gréfica 27. Violencia Psicologica: Impactos de violencia en Infortunio el mes 
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En el enojo (Ver gráfica veintiocho) iniciaremos con 1279 impactos de enojo mensual, 

en la caricatura de Ranma 11 2, Pokémon con 1200, Dragón Ball Z con 1140, Alvin y las ardillas 

con 918, La vaca y el pollito con 892, Gardfield y sus amigos con 831, La pequeña Lulú con 826, 

Los Pitufos con 812, Aventuras en pañales con 810, Dr. Siump con 719, Los Hombres de negro 

con 534, Robotech con 490, La Programación virtual con 4901, y por último tenemos a los Power 

Rangers con 196 impactos de enojo mensual. 
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En cuanto a la tortura (Ver gráfica veintinueve) Iniciaremos con 58 torturas mensuales, 

en la caricatura de Dragón Ball Z, La Programación virtual con 45, Ranma 1/ 2 con 41, Pokémon 

con 30, Los Hombres de negro con 29, Dr. Slump con 28, Aventuras en paflales con 21, los 

siguientes son Los Pitufos con 18, Alvln y las ardillas con 16, La vaca y el pollito y los Power 

Rangers con 15, Robotech con 13, La Pequefla Lulú con 3, y por último Gardfield y sus amigos 

con 2 torturas al mes. 

¡------· 

i Gráfica 29. Violencia A!lcologica. m>actos de violencia en tortura pslcologlca al rres 
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En la persecución (Ver gráfica treinta) Iniciaremos con 236 persecuciones mensuales, 

en la caricatura de Pokémon, La Programación virtual 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, Dragón Ball Z con 18, La vaca y el pollito y Aventuras en paflales con 15, Power Rangers 

con 13, Robotech con 10, y por último tenemos a la pequefla Lulú con 10 persecuciones 

mensuales. 
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Grllfica 30. Violencia Psk:ologica: Impactos de violencia en persecución al mes 

Y por último en la destrucción Ner gráfica treinta y uno) iniciaremos con 200 

destrucciones mensuales, en la caricatura de Pokémon, Los Power Rangers con 190, Dragón Ball 

Z con 170, La Programación virtual con 106, Hombres de negro con 100, Robotech con 90, Dr. 

Slump con 72, Los Pitufos con 71, La pequeña Lulú 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 último tenemos a 

Aventuras en Pañales con 6 destrucciones mensuales. 

Gréflca 31. Vk>'encla Pslcologlca. Impactos de v1olencia en destrucción al mes 
----¡ 

4.2 INTERPRETACIÓN Y RESULTADOS PARTICULARES 

Después de describir el total de impactos de violencia mensual en las caricaturas con 

relación a las subcategorlas presentadas anteriormente, ahora describiremos cada una de las 

caricaturas con respecto a los impactos violentos, temática y contenido ideológico de cada una. 

Pues bien, comenzaremos a describir las caricaturas de acuerdo al orden de aparición en la 
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programación del canal, tomando en cuenta que todas son de Lunes a Viernes a partir del medio 

dla. 

4.2.1 LA PEQUEÑA LULU CONTRA EL CLUB DE TOBBY 

Es una h1stona basada en un grupo de nu'las y niños que nunca pueden jugar juntos, 

ya que siempre tienen nvalidades y no llegan a un acuerdo, sino al contrano siempre terminan 

peleando y metiéndose en grandes problemas, los principales personajes de la serie sor1 

PERSONAJES LULÚ MOTA Es una nina completamente 1ndepend1ente, ingenua, traviesa, 

eno¡ona y feminista; ella piensa que las niñas 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 lodo lo que le hacen, nadie se salva, ni sus propios padres. y todo esto lo 

hace en compañia de su me¡or amigo Tobby Tapia; sin embargo, esta amistad es muy rara, 

porque s1 no pelean. juegan. o están celosos, sentimentales. se extranan, se eno¡an, o e!tán 

completamente felices. Total nunca están completos el uno sin el otro. TOBBY TAPIA Es un nu'lo 

muy simpático y tierno, es obeso y de baja estatura, es el me¡or amigo de Lulú pero siempre se la 

pasan pelando, nunca están tranquilos, son amigos y nvates ya que él no tiene una estabilidad, su 

vida es muy agitada debido a que siempre se encuentra en problemas y en la gran mayorla Lulu to 

llene que ayudar a salir de estos. ANITA Es una de las amigas de Lulú, ella es una nu~a que la 

dominan muy fácilmente, no tiene personalidad propia, es muy miedosa y por eso abusan de ella. 

Cuando está con Lulú trata de hacerse la fuerte y salir adelante MEMO Es el amigo más pequeño 

de Lulú y Tobby, siempre se la pasa haciendo travesuras, le gusta juntarse con rnnos más grandes 

que él. PEPE Es el niño más neo de la cuadra y novio de Gtona. siempre tiene problemas con 

todos incluyendo niñas y niños, sin embargo, Lulú le da unos buenos escarmientos y ni aún asl 

entiende ya que piensa que nadie lo merece. TINO Es el amigo más grande de Lulu y Tobby, 

todos se quieren ¡untar con él porque es el mayor, Tobby hace muchas cosas raras por quedar 

bien con Tino. FITO Es el tlp1co niño travieso que no mide consecuencias, siempre trata de 

molestar a las niñas. Es el gran amigo de Tino. JENNY Y JOVANY Son gemelas y grandes 

amigas de Lulú, no les gusta que las molesten los rnnos y siempre evitan ¡ugar con ellos. GLORIA 

Es ta niña más rica de la cuadra y lógicamente ta más bonita. es una nina muy vanidosa y por esto 

la odia Lulú A Todos los ninos les gusta porque es delgada. con cabello rubio y o¡os azules y tos 

niños hacen muchas barbandades con tal de estar con ella. Esta cancatura tiene 2630 impactos 

de violencia total, en ella predomina (Ver gráfica treinta y dos), la violencia Ps1col6g1ca con 1936 

impactos, con un porcenta¡e del 73.6%. enseguida la v1olenc1a verbal con 389 impactos, con un 

porcenta¡e del 14.7% y por último la violencia fls1ca con 305 impactos, con un porcenta1e del 

11. 5% mensual. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN --------

99 



Gréflca 32. Impactos de violencia mensual en la caricatura de la Pequella Lulú 
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Dentro de la violencia psicológica (Ver gráfica 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 psicológicos, 2 infortunios, y por último con 1 sadismo y 1 deformación 

flsica. 

Gréfica 33. Impactos de violencia pslcologica en la Pequella Lulú 

Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica treinta y cuatro) predominan los gritos 

con 157 Impactos, le siguen 108 burlas, 45 amenazas, 39 Insultos, 25 quejas, 9 escándalos, 5 

efectos de sonido y por último una groserla. 
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Grilflca 34. Impactos de violencia \lelbal en la pequella Lulú 
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Dentro de la violencia física (Ver gráfica treinta y cinco) predominan los golpes con 189 

impactos, le siguen 38 torturas físicas, 27 jalones, 25 impactos de dolor, 13 abusos, 12 

empujones, un uso de armas y por ultimo O asesinatos. 

¡------------ -;,;f~~;-5~~aclos-;,;-~-iolenk:a flsk:a en La ~uena Lulú 

! ___ ~_! ! } j j _J ___ J_1 __ i 
___J 

La caricatura se desarrolla en un país 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 fácilmente la división de las clases sociales, Lulú la protagonista se encuentra en la clase 

media, es llder de un grupo de niñas, es muy rebelde, desobediente e ingenua, pelea mucho con 

sus amigos con el objetivo de ser más que ellos y la mejor del grupo, dentro de los aspectos 

importantes de esta caricatura se entiende que: Niñas y niños nunca pueden convivir juntos. Lo 

más importante para ser aceptados es tener una buena apariencia y no tener ningún 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 niño menor no puede entrar a 

un grupo de niños mayores, sólo lo puede hacer si se somete al dominio de los otros. Nada es 
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importante solo la diversión La única verdad está con los amigos. no con los padres. Existe la 

autondad pero nunca se toma en cuenta Fomenta la desobediencia Los n11'\os no tienen ninguna 

obligación Los gritos son me¡or que las palabras. Lo mejor es burlarte de 1011 defectos de los 

demas Las mu¡eres son mejores que los hombres y viceversa. 

4.2.2 VIOLENCIA FILIAL EN EL DR. SLUMP 

El Doctor Slump es el nombre de una manga (cómic. Japonés) dibu¡ado por el célebre 

d1bu1ante ¡aponés Ak1ra Tonyama autor también de otra sene que ha dibujado y que se ha hecho 

mucho mas famosa que el Dr. Slump en todo el mundo. estamos hablando de Dragón Ball. El Dr 

Slump empezó a aparecer cada semana en la revista Japonesa Shónen Jump en enero de 1980. 

Hasta el mes de agosto de 1984 se dio p0r finalizada la sene en versión manga, que se recopilo 

en 18 volúmenes de manga de unas 200 paginas. 

El gran éxito que tuvo la sene en Japón llevó a producir una sene telev1s1va que con el 

mismo nombre que el manga. se empezó a em1t1r por TV Tokio el 8 de abnl de 1981 y que duró 

hasta el 19 de febrero de 1986. Además se realizaron 6 pellculas de más o menos una hora de 

duración para aprovechar el éxito de la sene. En Cataluña hemos podido ver la sene doblada en 

catalán desde hace años por TV3 y a toda la generación que ahora tenemos unos 20 ar'\os no 

sonarán las palabras japonesas "Ohio" o "Kupipi". Desde 1993 los ¡aponeses han disfrutado de 

una nueva tanda de episodios sobre las aventuras de Arale y compar'\la. sin embargo en México 

se empezó a transm1t1r en el 2000, pero estos episodios no llevan la firma de Ak1ra Tonyama. 

El Dr. Slump, cuyo nombre real es Senbee Nonmaki. es un gran c1entlfico que vive en 

un pueblecito muy pequeño del Japón profundo llamado "La villa del pingüino", que prácticamente 

no tiene ningún tipo de contacto con el resto del Japón. Aunque es un gran cientlfico, Senbee es 

un poco distraído con todo lo que hace. La h1stona empieza cuando este doctor fabnC41 en su casa 

un robot con la apariencia perfecta de una niña de 13 ar'los, pero eso si. una niña 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 galleta. 

más grande que las arare) y se convierte desde el pnmer ep1sod10 en la protagonista de la h1stona. 

Ya hemos comentado que la acción de la serie transcurre en un pequer'lo pueblo del 

Japón rural. lo que no hemos dicho es que en este pueblo todo es muy peculiar: el sol se lava los 

dientes todas las mañanas al salir. hay un cerdito con·un micrófono que anuncia que el dla ya ha 
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llegado a la Villa del pingüino, los cuervos vuelan mientras dicen "estúpido, estúpido", los 

campesinos son hipopótamos y las montaMs hablan. Además, "las cacas" hablan y caminan, hay 

extraterrestres paseándose por alll como si fuera tan común verlos. PERSONAJES ARALE es 

una nir'\a de 13 ar'los que estudia en la secundana de la aldea pingüino. es pequer'\a de estatura, 

usa lentes, uene su cabello morado y es extremadamente ingenua, tiene muy buenos sent1m1entos 

y siempre trata de ayudar a los demás, como todo nir'\a de su edad tiene sus !dolos y los admira 

mucho, lo raro es que siempre aparecen en la serie y son parte de la misma aldea; su relación con 

el c1entlfico (asl le llama Arale) es buena. nada más que lo hace desesperar y enojar mucho ya 

que como él es soltero no puede acostumbrarse ni educar a las nu'\;is. Árale tiene una fuerza 

descomunal y puede correr muy deprisa, es muy fuerte. tanto que puede cargar un automóvil de la 

policia mientras corre por la carretera. Además también puede sacar fuego por la boca (el car'\ón 

Noha). partir el planeta tierra por la mitad con un solo pur'\etazo y hace cualquier animalada como 

querer comprarse sostenes, hacerse del bar'\o en la cama, aumentar la luna de tamaño 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 Hamayu¡i y hace todo lo posible por quedar 

bien con ella, sin importarle nada. Sin embargo Arale siempre lo de¡a en ndlculo ante ella. Senbee, 

aparte de Arale, ha sido capaz de fabricar muchas cosas inverosímiles como: Una maquina capaz 

de copiar cualquier cosa o personas. Una pistola para cambiar el tamar'\o de alguna cosa Una 

maquina del tiempo. Unas gafas de rayos X Cualquier tipo de transporte. Una pistola para hacerse 

inv1s1ble. Lo peculiar es que todos sus inventos hablan caminan y desprecian a su inventor 

llamándole imbécil. GATCHAN es una n1r'\a que tiene alas, llene como 4 ar'\os de edad y no sabe 

hablar. También la invento Senbee, pero ella es una bebe que siempre acompar'\a a Arale, 

siempre están juntas nunca se separan y siempre están haciendo travesuras. Arele le dice todo lo 

que tiene que hacer y ¡untas siempre se burlan del científico. PROFESORA YAMAHUJI Es la 

única profesora de la aldea pingüino. por lo lar.to conoce a toda la gente, es la prometida de 

Senbee; es la tip1ca mu¡er intelectual. sumisa. agradable y guapa tiene el cabello rubio y unos 

grandes o¡os azules, una buena figura, una ca1a 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 resolver los problemas que tienen ambos 

proponiendo soluciones y ayuda desinteresada. AKANE, TARO Y PISQUE Ellos tres son los 

me¡ores amigos de Arale en la escuela y en la casa siempre buscan a Árale para ¡ugar con ella ya 

que Arale inventa juegos distintos, pero no son cualquier juego ya que juegan con todas las 

personas del pueblo, no tienen pnncipios ni educación solo les interesa d1vert1rse. 

- ----·--· -----
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La historia del Dr. Slump se desarrolla en un valle del antiguo Japón. Realmente todos 

los habitantes de la aldea están locos; las personas son animales, los hipopótamos 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 extraños, maneja una historia poco coherente, el Dr. Slump es un inventor 

loco, sin escrúpulos, todo le desespera y siempre se la pasa gritando, está enamorado de la 

profesora del pueblo (aldea pingüino). Dentro de la gran variedad de cosas sin utilidad que ha 

inventado, le dio vida a un robot llamado Árale, tiene la forma de una niña de 9 años, vive 

traumada al saber que no puede ser como los demás, tiene mucho potencial, es extremadamente 

ingenua. 

Esta caricatura tiene 3441 impactos de violencia total, en ella predomina 0fer gráfica 

treinta y seis), la violencia Psicológica con 2024 impactos, con un porcentaje del 60.8%, enseguida 

la violencia verbal con 824 impactos, con un porcentaje del 24.3% y por último la violencia flsica 

con 553 impactos, con un porcentaje del 16.3% mensual. 
r---- -------- - ----- - - ------------------- -----------------
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Gráfica 36. k"r'pactos de violencia rrensual en la caricatura del[)'. Slurrp 

····- ··-····· ·-1 

Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica treinta y siete) predomina los enojos con 

719 impactos, le siguen 566 impactos de sufrimiento, 426 impactos de miedo, 73 impactos de 

maldad, 57 dominios sobre otros, 50 persecuciones, 42 destrucciones, 37 riesgos de muerte, 35 

deformaciones flsicas, 28 tortura psicológica, 18 acciones de ignorar, 13 sadismo, y O infortunios. 

~-------r-··--'"-
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Gréfica 37. lmpaclO& de violencia pslcologlea en la caricatura del Dr. Slump 

--------------------------------------~ 

Dentro de la violencia verbal (ver gráfica treinta y ocho) predominan los gritos con 406 

impactos, le siguen 179 burlas, 123 Insultos, 49 amenazas, 38 escándalos, 13 groserlas, y por 

último 8 quejas y efectos de sonido. 

¡---------;,;.~ 38. lmpaclos de violencia verbal en la caricatura del Dr. Slump 
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Dentro de la violencia flsica (Ver gráfica treinta y nueve) predominan los golpes con 

275 impactos, le siguen 119 usos de armas, 78 tortura flsica, 35 impactos de dolor, 1 O asesinatos, 

7 abusos, y por último 4 empujones. 
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Gráfica 39. h'pactos de violencia flsica en la caricatura del Or. Slu1T1> 

j 
< 

____________ _J 

Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: todas las 

maquinas 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, Humillación y burlas hacia la gente tonta. Si te sientes triste y desolado lastlmate 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 obligación con 

los hijos. 

4.2.3 LOS PITUFOS EL PODER PATRIARCAL 

Los Pitufos viven en una aldea lejos de la civilización y del mundo exterior; cada año 

festejan una fiesta muy importante para su supervivencia y deben de estar presentes 100 Pitufos, 

si asl no lo hicieran perdiesen la vida. Su único y gran enemigo es Gargamel acompañado de su 

gato Asrael; Él 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 

papá de todos los Pitufos, es una persona anciana y por lo mismo es muy inteligente siempre 

resuelve todos los problemas que se le presenten. Él es mago y hace muchas hechizos para 

proteger la aldea. FILOSOFO Cree ser el más listo de todos, es el seguidor más fiel de papá 

Pitufo, siempre trata de sobresalir en todo y no le importa hacer sentir menos algu:io de sus 

compañeros, principalmente a Tontln uno de sus mejores amigos. GENIO Es el Pitufo más 

inteligente en cuanto a construcción se refiere, el siempre se la pasa construyendo e inventando 

aparatos según las necesidades de la aldea. PITUFINA Es la única mujer en la aldea, ella es muy 
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sentimental y tierna. 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 más noble y 

confunden su buena voluntad con la tonterla, él sabe ser muy buen amigo por eso lo sigue mucho 

filosofo y sin quererlo son muy buenos amigos. FORT ACHON Es un P1tufo muy fuerte y siempre 

hace los trabajos pesados. esta al tanto de todos los que necesiten su ayuda. VANIDOSO Es el 

Pitufo más 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 P1tufo 

muy romántico, le escnbe a la luna, a las estrellas y a la belleza. vive enamorado del amor, es 

extremadamente sentimental y sensible. ARMONIA Es el P1tufo que le encanta tocar su cometa, él 

piensa que toca muy bien pero todos ya están fastidiados de su música. A él le corresponde dar la 

sel'lal de alarma. GRUÑON Es el Pitufo inconfonme todo le molesta. s1 sonrles, si te paras, s1 te 

sientas. si cantas etc. No le gusta nada. es muy pes1m1sta con la vida todo le parece mal y siempre 

está enojado consigo mismo. GOLOSO A goloso le corresponde hacer la comida para todos los 

P1tufos. él prepara guisados y postres deliciosos. sin embargo. tiende a comer mucho por todos 

lados tiene comida y esto en ocasiones lo convierte en un ser env1d1oso. BROMISTA Como su 

nombre lo dice es el más bromista de todos. pero no hace chistes. más bien se burla de todos y 

les da una "sorpres1ta" y ésta es una caja que contiene una bomba, y se d1v1erte 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 P1tufo 

que le gusta mucho el arte. trata de pintar todo lo que la naturaleza les dio. no tiene limites. es 

amante de la naturale2'a. DORMILON Es un P1tufo muy flojo siempre lo veras donm1do. no le 

importa donde caiga ya sea en un rio, en una casa. en una olla etc Lo importante es donm1r y 

nada más GARGAMEL Es un hechicero malo. su pnnc1pal Objetivo es comer P1tufos o hacer 

brujerla con ellos. Es una persona envidiosa, ventajosa. introvertido. mentiroso y muy malvado. 

Vive sólo con su gato Asrael y tratan de encontrar la aldea de los Prtufos pero nunca la 

encuentran ya que se les olvida la ubicación. ASRAEL Es un gato malvado que siempre hace lo 

que Gargamel dice. no llene cnteno propio por eso siempre le pasan cosas muy desagradables 

Esta cancatura tiene 4843 impactos de violencia total. en ella predomina (Ver gráfica cuarenta). la 

v1olenc1a Psicológica con 3341 impactos. con un porcentaje del 69.0%. enseguida la v1olenc1a 

verbal con 1017 impactos, con un porcentaje del 21.0% y por último la v1olenc1a física con 465 

impactos. con un porcentaje del 10.0% mensual. 
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Gnlflca 40. Impactos de violencia mensual en la caricatura de los PMoo 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 psicológica e infortunios, 17 acciones de ignorar, 15 deformaciones ffsicas, y por 

último 5 impactos de sadismo. 

Gréfica 41. lmpactoo de violencia psk:ologica en la caricatura de Los Pltulos 

Dentro de la violencia verbal (ver gráfica cuarenta y dos) predominan los insultos con 

229 impactos, le siguen 228 gritos, 187 amenazas, 173 burlas, 86 quejas, 83 efectos de sonido, 

27 escándalos y por último 4 groserlas. 
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Gréliea •2. lmpaclos de violencia verbal en la caricatura de Los Pltufos 

l~tftil~~- ---~~-~~. 
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Insultos Ame.na.zas 

Dentro de la violencia flsica (Ver gráfica cuarenta y tres) predomina los golpes con 276 

Impactos, le siguen 74 tortura flsica, 46 abusos, 43 Impactos de dolor, 32 usos de armas, 12 

jalones, 2 empujones y por último O asesinatos. 

Gréftca 43. lmpaclos de violencia flsiea en la caricatura de Los Pltufos 

_____ ! 
Los Pitufos viven en lo más profundo del bosque, viven en una aldea en donde solo 

ellos saben llegar, siempre están cuidándose de Gargamel un brujo que tiene un castillo y que 

siempre anda en busca de ellos. Los Pitufos son mlsticos y pueden servir para muchas cosas 

como alimento, para hacer hechizos y ser sirvientes. No se sabe dónde, cómo y cuándo nacen, si 

mueren o no, solo sabemos que son 100, que tienen un papá que es muy viejo que está al 

pendiente de ellos, él también es hechicero y ayuda a todos sus pitufitos, también hay un Pitufo 

para cada cosa, todo es a proporción ya que existe un equilibrio en todo lo que hacen, todos los 

Pitufos viven en múltiples tentaciones y hacen todo lo posible por cumplirlas. Ellos son como 

duendes que comen, duermen y tienen un gran sentimiento de amistad, cada uno vive para ser útil 

a su comunidad. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: todos tienen 

que vivir dominados por el más viejo. Cada uno tiene sus propias caracterlsticas y nadie puede 
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igualar1os. Existe solo un ser femenino que pueden amar, pero nadie puede involucrarse con ella 

sentimentalmente Nadie puede ser independiente todos dependen de todos viven en un pequer'\o 

gobierno que no los deja superarse por si mismos y reciben un gran castigo si quieren liberarse de 

éste. Existe un gran pánico si salen de la aldea solos, no lo pueden ni deben de hacer. Nadie tiene 

derecho a cnticarte Todos te deben de aceptar aunque no les guste tu fonna de ser. Na existe 

ninguna opción, siempre debes de obedecer. Todo ser extra11o que no sea ser humano sirve de 

alimento Para resolver algún problema. la solución es la bru¡erla y la hechicerla. Puedes mane¡ar y 

mandar sobre los mas débiles. 

4.2.4 TRANSEXUALIDAD Y VIOLENCIA EN RANMA 1 /2 

Ranma es el protagonista de la sene y tiene 16 a11os. Es un experto en las artes 

marciales y posee una agrtada y accidentada vida que cambia drásticamente 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 duel\o de la casa. Estas son Kasumi (19 anos). Nabiki (17 al1os) y Akane (16 

al'\os). La escogida es Akane y con ella mantendrá una dificil relación desde que se conocen. pues 

viven peleando. Esto Porque Akane creyó que Ranma era un degenerado que se aprovechaba de 

su situación para vena desnuda. Pero a medida que pasa el tiempo Ranma va cambiando y 

comienza a querer1a, pero ¡amás lo reconoce Sin embargo Ranma tiene otro problema. que se 

produ¡o en Jusenkyo, lugar de las pozas malditas, donde con su padre hace mucho tiempo. 

v1a¡aron para entrenar. Alll Ranma y Genma cayeron a las pozas. Ranma a la de la Chica ahogada 

y Genma a la del Panda ahogado. Esto quiere decir que cada vez que el agua fria toque sus 

cuerpos se transfonnaran en chica y panda respectivamente. Para complicar más la existencia c1e 

Ranma. surgen otrai; pretendientes además de Akane. La pnmera es Kodachi, luego viene 

Shampoo y por último aparece una vie¡a amiga, Ukyo. Pero no solo tendrá pretendientes mujeres. 

pues en su estado femenino recibirá el acoso de Kuno Tatewaki. Ranma también deberá 

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 o molestar, es muy bueno y comprensivo, inclusive 

con sus enemigos. Cuando es mu¡er es muy atractiva. delgada. pelirroja y lindos ojos. pero muy 

escandalosa y aunque no lo admite, ser mu¡er le beneficia bastante en muchas circunstancias, 

µero ello también le trae problemas con Kuno y otros que están enamorados de ella. Lo único que 

le importa a Ranma es ser hombre y no convertirse en mu¡er incluso le molesta mucho porque 

siente que todos los hombres se quieren aprovechar de él. Le gusta que lo atienda Akane y se 

siente muy bien con ella pero no pierde la oportunidad riara estar con otra mujer. Le gusta que 
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Akane se ponga celosa eso lo hace sentir importante. AKANE Es la menor de tres hermanas, su 

apanenc1a es muy buena ya que muchos hombres la pretenden, es delgada. de cabello corto y 

para muchos hombres es muy atractiva ya que la consideran con muy buen cuerpo. Al pnncipio no 

le parecía mucho la relación con Ranma pero después se fue enamorando de él. Ella complace en 

todo a Ranrna y hace lo que él decida. Akane es extremadamente celosa no permite que ninguna 

mujer se acerque a Ranma siempre lo procura y está al pendiente de él. GENMA Es el padre de 

Ranma. es una persona convenenc1era, posesiva, 1nd1screta, no le importa su hijo siempre ve su 

propio interés, es una persona sin escrúpulos ya que no le importa cambiar a su hijo por otra 

persona. Siempre anda holgazaneando ya que toda la vida se la pasa comiendo, durmiendo o 

convertido en oso panda. HAPPOSAI Es el maestro de Ranma, es una persona muy morbosa, 

testarudo. cruel, 1nst1nt1vo y posesivo. Siempre trae consigo una jlcara de agua fria para convertir a 

Ranma en mujer y ver1e todo su escultural cuerpo. Ranrna lo detesta y lo evita cada que se puede. 

pero él lo busca en demasía y quiere estar con él cada que se puede. Es tan morboso que 

siempre quiere regalar1e a Ranrna y Akane ropa intenor para que se la luzcan y se sienta 

satisfecho. NABIKI Es la hermana de Akane, también está enamorada de Ranrna. es una mujer 

muy interesada y le importa mucho el dinero y las cosas rnatenales. KASUMI Es la hermana 

mayor de Akane. ella es más tranquila le gusta mucho cocinar para Ranma y lo hace porque sabe 

que el punto débil de Ranrna es la comida, ella sabe que su hermana está muy enamorada de 

Ranma pero Kasurn1 no de1a de hacer su lucha. RYOUGA Ranma y Ryouga tienen una gran 

nvaildad 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 corno realmente son. ya que Ryouga 

lamentablemente se .?ncuentra en la misma s1tuac1ón que Ranrna. la d1ferenc1a es que él con el 

agua fria se convierte en puerco. SHAMPOO Es fiel a sus creencias y a su corazón, no 

descansará hasta conseguir a Ranma ya que vive perdidamente enamorada de él. También ella 

tiene el mismo problema que Ranrna. Ryouga, la diferencia de ellos dos es que Shampoo se 

convierte en gato. KUNO TATEWAKI Un gran obstáculo para Ranma es Kuno ya que no lo dejará 

tranquilo hasta conseguir su esquivo amor. 

Esta caricatura tiene 5275 impactos de v1olenc1a total, en ella predomina (Ver gráfica 

cuarenta y cuatro). la violencia Psicológica con 3133 impactos, con un porcenta¡e del 59.4%, 

enseguida la violencia flsica con 1465 impactos, con un porcentaje del 27.7% y por último la 

v1olenc1a verbal con 677 impactos, con un porcentaje del 12.8% mensual. 
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Gráfica 44. Impactos de vk>lencla mensual en la caricatura de Rmlma 112 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica cuarenta y cinco) predominan los enojos 

con 1279 impactos, le siguen 757 sufrimientos, 459 impactos de miedo, 236 impactos de maldad, 

128 dominios sobre otro, 98 deformaciones flslcas, 67 riesgos de muerte, 41 tortura psicológica, 

32 destrucciones, 12 impactos de sadismo, 11 impactos de ignorar, 10 persecución, y por último 3 

Infortunios. 

-----------·------ ·-------------·-----¡ Gréfica 45. Impactos de v;oiencla pslcok>glca en la caricatura de Ranma 112 
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Dentro de la violencia flsica (ver gráfica cuarenta y seis) predominan los golpes con 

929 Impactos, le siguen 201 torturas flsicas, 174 usos de armas, 108 impactos de dolor, 28 

abusos, 13 jalones, 12 empujones y por ultimo O asesinatos. 
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GrMoca 46. Impactos de lliolencla flslca en la caricatura de Ranma1/2 

.···<· 

Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica cuarenta y siete) predominan los gritos con 

333 Impactos, le siguen 121 burlas, 83 amenazas, 79 Insultos, 44 quejas, 16 efectos de sonido, 1 

escándalo y O groserlas. 

Gréfica 47. Impactos de lliolencla verbal en la caricatura de Ranma 112 
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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 sobrellevarlo pero realmente es imposible ya que esto que le 

pasa no tiene solución. Él está enamorado de una mujer llamada Akane pero le es imposible llevar 

esa relación ya que es inevitable convertirse en mujer, su papá 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, además de que siempre se la vive enfrentándose 

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 sacarte 
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provecho cada que sea necesario La imagen paterna no importa ya que lo consideran como un 

ser mediocre, inútil, 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 

territono Para adquirir alguna cosa hay que pelear por ella. Todos son nvales por eso hay que 

lur,har para destruirlos Todo es competencia, el más fuerte es el mejor. La gente entiende con 

golpes e insultos no con explicar.iones La gente mayor no vale la pena solo estorba y perjudica 

Nadie tiene derecho a obligar y mandar cada cual es responsable de sus actos Todos somos 

iguales. nadie está por encima de alguien No existe la IAaltad ni la fraternidad 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 nil'las llamadas Britani. Eleonor y 

Janet y las ardillas macho con aspecto de nillos llamados Alv1n, Sim6n y Teodoro. Las nillas viven 

con la Sra. Miller y los niños con David. Todos cantan y tocan en un grupo de rock, llamado "Las 

Ardillas". PERSONAJESALVIN Es una ardilla de 11 al'los, siempre está haciendo travesuras y 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 más grande de tres 

hermanos y el más inteligente y quiere ser cientlfico. Siempre está en su laboratono tratando de 

hacer expenmentos. Él trata de controlar a Alvin pero no puede, ya que es muy terco e 

irresponsable. TEODORO Es el hermano menor, es muy tierno. comprensivo, caril'loso y 

sentimental. Le encanta la comida y nada más. DAVID Es el Tutor de Alvin, Simón y Teodoro. los 

trata como si verdaderamente fueran sus hijos, él es músico y les escnbe canciones para que ellos 

las canten es en pocas palabras su representante musical. Esta siempre al tanto de los niños pero 

Alvin siempre lo hace desesperar. Simón y Teodoro lo obedecen en todo. SRA. MILLER Es una 

muier muy despistada, no esta al pendiente de "las nil'las·. es no s1gnif1ca que no las quiera ya que 

las adora y trata de danes todo lo que ellas necus1tan BRITANI Es una nil'las muy materialista. le 

gusta ser la meior en todo, la más atractiva, la más 1nd1spensable e importante. Es muy frívola, 

convenenc1era y orgullosa. Es una muier muy manipuladora ya que sus hermanas hacen lo que 

ella quiere. JANET es muy amiga de Simón, es muy intelectual y centrada, le gusta la escuela y 

las ciencias. es muy reservada y casi no tiene amigas. ELEONOR Es muy caril'losa 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 Psicológica con 2522 impactos, con un porcentaje del 78.5%, 
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enseguida la violencia física con 375 Impactos, con un porcentaje del 11.6% y por último la 

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

Gróflca 48. Impactos de violencia mensual en la caricatura de A.lvln y los ordillos 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 psicológicas, 1 O destrucciones, 3 deformaciones físicas, 

y por último 3 acciones de sadismo . 

.---------- ---- ·--

Gráfica 49. Impactos de vlalencla psicologlca en la caricatura de l\lvln y las ardillas 1 
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Dentro de la violencia flsica (ver gráfica cincuenta) predomina los golpes con 182 

impactos, le siguen 57 abusos, 56 torturas flsicas, 36 impactos de dolor, 31 jalones, 13 empujones 

y por último con O impactos de violencia tenemos a los asesinatos y el uso de armas. 
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Gráfoca 50. Impactos de violencia flslca en la caricatura de Alvln y las ardillas 
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Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica cincuenta y uno) predominan los gritos con 

200 Impactos, le siguen 32 insultos, 29 quejas, 23 amenazas, 18 burlas, 15 escándalos, 2 efectos 

de sonido y por último O groserfas. 
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Alvin es una ardilla representando un niño de 12 años de edad, él 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 escrúpulos ni conciencia, 

tiene dos hermanos uno mayor y el otro menor, Simón es el mayor él es más consciente y 

empeñado en sus tareas, Teodoro es el más pequeño y siempre se deja llevar por Alvin, se la 

pasa comiendo y no le importa otra cosa que satisfacerse a si mismo. Tiene un padre postizo 

llamado David, es muy distraldo y es el tlpico padre que nunca esta en su casa y deja a los niños 

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 más importante en la vida Las mujeres mayores son más atractivas e 

interesantes que una niña de la misma edad. El padre que realmente te quiera tiene la obligación 
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de dejarte hacer lo que tú quieras. Un amigo o un grupo social es más importante que tu familia. 

Todo lo malo que hagas tarde o temprano se resolverá para bien sin perjudicarte. Tu padre o 

madre tiene la obligación 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 solución. Tienes que arrepentirte y humillarte para 

que te puedan peraonar Lo más importante en la vida es trabajar en la telev1s1ón, para que tengas 

una casa enorme, mucho dinero y bellas muieres. La escuela no es necesana, lo meior es tener 

un negocio propio para sobrev1v1r De nadie depende tu vida, ni de tus padres ni de tus hermanos 

Para ser aceptado por otras personas debes de ser galán y no tener ningún defecto ni algún 

problema flsico. 

4.2.6 LOS AMIGOS DEL HOMBRE. GARFIELD Y SUS AMIGOS 

Gardfield nació en la cocina de un restaurante italiano una noche de invierno de 1978. 

mientras afuera cala la nieve. Al nacer pesaba 2400 gramos, desde el pnnc1p10 mostró un enorm" 

gusto por la comida italiana El duei\o del restaurante, ante la obligación de elegir entre Gardfield y 

cerrar las puertas de su negocio por falta de pasta para cocinar, vendió el gato a una tienda de 

animales. Gardfield pensó que ya estaba condenado a estar encerrado el resto de su vida. Pero 

un buen dla John Arbuckle (Bonachon) se cruzó en su camino. y a partir de ese momento 

Gardfield empezó a hacer de las suyas. PERSONAJES. GARDFIELD Es un gato que siempre se 

está burlando de su duei\o John Su vida es sumamente abumda y él lo sabe ya que algunas 

veces se desespera de ser tan perezoso, holgazán. dormilón y, lo más importante. comelón. No le 

interesa nada vive despreocupado de todo. JOHN BONACHON traba¡a como cancatunsta. 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. i:.1 quiere encontrar 

una pareia para compartir el resto de su vida pero por muchas circunstancias no lo ha logrado. 

Gardf1eld le ahuyenta a todas las muieres ya que según él tiene muy buen OJO para reconocer s1 la 

gente es buena o mala y por lo general siempre se encuentran a gente muy mala y abusiva. 

ODDY Es el perrito de John, compañero 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 está al pendiente de él, 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 llder en la granja, todos lo 

consideran como el más inteligente e intelectual por estos motivos todos hacen caso a su 

mandato. Siempre trata de ayudar a sus compañeros ya que existen muchas amenazas fuera de 

la granja. Conoce perfectamente a sus amigos y sabe las debilidades de cada uno de ellos. 

WEINE Es un pato que siempre trae un salvavidas en la cintura, Weine a todo le tiene pánico, es 
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miedoso e Inseguro, por cualquier cosa se espanta, siempre está angustiado y no soporta la 

soledad. Él vive en su mundo de tinieblas ya que todo lo 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 compailera y siempre trata de 

ayudar a sus amigos algunas veces es enojona porque no le gusta que la engailen. BOB Es el 

hermano de Lanolina es más 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 gráfica 

cincuenta y dos) la violencia Psicológica con 2549 Impactos, con un porcentaje del 72.8%, 

enseguida la violencia flsica con 522 impactos, con un porcentaje del 14.9%, y por último la 

violencia verbal con 430 impactos, con un porcentaje dei 12.2% mensual. 

Grófica 52. Impactos de. violencia merusal en la caricatura de Gorfleld y sus amigos 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 flsicas, 40 persecuciones, 24 

destrucciones, 21 acciones de Ignorar, 2 impactos de sadismo, 2 torturas psicológicas y por último 

un Infortunio. 
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Gráfica 53. lr¡>actos de violencia pslcologica en la caricatura de Garfield y sus arrigos 

'----------~·----------------------~ 

Dentro de la violencia flsica (ver gráfica cincuenla y cuatro) predominan los golpes con 

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

empujones, 6 Impactos de dolor, y por último un asesinato. 

--------------
Gr;lflca 54. Impactos de violencia flslea en la caricatura de Garfl81d y sus amigos 
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Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica cincuenta y cinco) predominan los gritos con 

162 Impactos, le siguen 108 burlas, 84 insultos, 52 amenazas, 19 quejas, 3 efectos de sonido, 2 

groserlas, y por último O escándalos. 
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Grdfica 55. Impactos de violencia verbal en la caricatura Garfie:ld y sus migo$ 

John Bonachón 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 televisión y de 

esto se la vive comprando cosas inútiles para su hogar. Gardfield es un gato completamente flojo, 

ya que todo el dla se la pasa comiendo, durmiendo y viendo televisión. 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 la vida con una pareja siempre y cuando tengas animales de compalila no hay que 

confiar en la gente, lo único 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 algún dla, 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 televisión para entretenerte El débil siempre 

estará 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 millonario El compartir un espacio ( hogar y trabajo) no significa que tienes que soportar 

a los demás Tú tienes el derecho de ofender y hacer lo que quieras pero los demás te deben 

respeto y benevolencia Todas las personas son tontas, los únicos inteligentes son los animales. 

Fomenta la flojera y el conformismo. No importa que lastimes los sentimientos de otras personas, 

siempre te perdonarán. Las personas débiles solo dan lástima 

4.2.7 LOS SALVADORES SALVAJES. HOMBRES DE NEGRO 

Los hombres de negro (MIB, en su abreviatura en inglés) son siniestros personajes de 

filiación, procedencia e intenciones desconocidas, que se aparecen en los incidentes de ovni con 

el fin de amenazarlos o manipular su memoria, borrando pruebas y evitando la difusión de hechos. 
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Si bien su existencia ha sido puesta en duda en más de una oportunidad por algunos 

investigadores. pero la mayorla de los expertos tienen sus propias teorias sobre los hombres de 

negro. Los hombres de negro enseñan 1dentificac1ones falsas de supuestas agencias 

gubernamentales o de la Fuerza Aérea, y se presentan con nombres que no se pueden 

comprobar En la actualidad. se dice que estos emgmáhcos personaies de aspecto siniestro 

aparecen en solitano o en grupo de dos o tres personas. Su color de piel es aceitunado y visten 

tra1es negros con camisas blancas, corbatas negras y sombreros oscuros. En otras ocasiones, los 

testigos hablan de seres de una palidez extraordinana. de OJOS normalmente extraviados. que 

visten ierseys de cuello alto y conducen grandes carros negros. Se piensa que pueden ser 

agentes gubernamentales, miembros de obscuras agencias e incluso extraterrestres. Hace 

bastantes al'los se planteó la m1s1ón de los MIB, la cual es silenciar a los testigos de avistamientoa 

ovni. En 1967, Rooert Richardson. fue test;go del estrellamiento de un ovni y aseguraba tener una 

pieza del fuselaje de la nave siniestrada, declaró que vanos hombres de negro llegaron a su casa 

y le ex1g1eron que les entregase dicha pieza amenazándolo de muerte Basada en la estelar 

pelicula Hombres de Negro, la sene es un evento animado que narra las nuevas aventuras de los 

agentes Jay y Kay Junto a sus colegas Zed y Elle, proveen un seiv1c10 de segundad secreto e 

intergaláct1co para proteger a la tierra de malvados extraterrestres. Según la histona los 

extraterrestres han estado entre nosotros por tanto tiempo, que existe un equipo del gobierno cuyo 

propósito es asegurar que los seres extranieros sigan las leyes y regulación de la tierra. Esta 

organización, meior conocida como tos Hombres de Negro trabaja incansablemente para •proteger 

a la tierra de la escoria del universo" Ser miembro de los hombres de negro .no es un trabajo 

glamoroso. una vez dentro. les agentes Kay, Jay, Elle y Zed, deben cortar la relación con su 

pasado por co.npleto, dejar a sus amigos. fam1l1ares y huellas d1g1tales. Y, como parte de su 

trabajo es mantener en secreto la existencia de seres extraterrestres, los humanos nunca se 

enternn de cuán seguido lo Hombres de Negro han salvado sus vidas. PERSONAJES KAY Es el 

más astuto. valiente, inteligente. responsable. confiable y audaz. Siempre sabe lo que va a pasar y 

es el que rescata siempre a su compañero Jay. JAY Es muy inquieto y poco confiable, ~1empre se 

está quejando porque su compañero Kay nunca lo deja sobresalir, él es muy dependiente de su 

compañero. los jefes no lo dejan hacer las cosas como qu1s1era hacerlas, todo lo toma a la ligera 

y no es muy responsable. ZED ~I es el lider de la misión, 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 

diseñar el armamento. y los trajes especiales que deben de usar cada uno de los agentes de 

negro. Cuando algún agente enferma o es contagiado por alguna bactena extraña ella se encarga 

de encontrar la curación y salvarlos. ALPHA Es la computadora maestra que se encarga de la 

ubicación y detección de los extraterrestres. LOS GUSANOS Son e1nco gusanos extraterrestres 

que conviven con los Hombres de Negro, especialmente con los agentes Jay y Kay, siempre les ··-----;] TESIS CON 
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gusta participar en la captura de los extraterrestres su principal caracterlstlca es que siempre se la 

pasan tomando café. 

Esta caricatura tiene 4315 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver gráfica 

cincuenta y seis) la violencia Psicológica con 2435 impactos, con un porcentaje del 56.4%, 

enseguida la violencia física con 1430 impactos, con un porcentaje del 33.1 % y por último la 

violencia verbal con 450 impactos, con un porcentaje del 10.4% mensual. 

Grd.flca 56. Impocos de violencia mensual en la caricatura Hombres de negro 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 psicológicas, 4 acciones de ignorar, y por último un infortunio y un 

sadismo. 

,-------· 
¡ Gráfica 57. Impactos de violencia pslcologlca en la caricatura Hombres de negro 
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Dentro de la violencia física (ver gráfica cincuenta y ocho) predomina el uso de armas 

con 610 Impactos, le siguen 379 golpes, 133 torturas físicas, BB acciones de dolor, 10 abusos, 5 

jalones, 4 asesinatos, y por último un empujón. 

Gréfica 58. lmpaclos de violencia flslca en la caricatura Hombres de negro 
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Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica cincuenta y nueve) predomina las amenazas 

con 123 Impactos, le siguen 112 gritos, 94 burlas, 61 quejas, 56 insultos, 2 efectos de sonido, 2 

groserlas, y por último O escándalos. 

Gréfica 59. Impactos de vloM!ncia vert>al en la caricatura Hombres de negro 
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Vivimos rodeados de hombres de negro que por muchos años se han dedicado a 

capturar seres extraños llamados 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 extraños 

arriesgando su vida no importando que les perjudiquen su aspecto flsico y/o psicológico. Dentro 

de los aspectos importantes de la caricatura se entiende que: Genera pánico en la población, ya 

que compartimos el universo con seres extraños. Problemas de identidad. Dudas sobre la 

existencia humana, generando confusión ya que no sabes de donde vienes ni tampoco hacia 

donde vas. La proyección principal es someterte en forma pasiva a mandatos extraños de otros 
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seres para no monr 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 

incluyendo a los extraterrestres. por lo tanto es necesano acostumbrarte a ello. Obediencia a lo 

desconocido 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 país está sobre todo, incluyendo ha padres, amigos y 

seres quendos, lo antenor te permitirá salvar al mundo Fomenta la competencia por ser el mejor 

actuando como maquinas sin sent1m1entos Mane1an de cierta forma el racismo, ya que la meior 

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, 

tendrán una oportunidad para que hagan los trabajos pesados. Toda la gente tiene muchos 

complejos. Nadie es igual a nadie, siempre habrá uno meior. Todos necesitan de ti, pero tu no 

necesitas de nadie Amesga tu vida por los demás ya que tú no vales la pena. 

4.2.8 ROBOTECH EL FUTURO PROBABLE 

La primera saga (Macross) consta de 36 episodios En ellos se narra las penpecias de 

la gigantesca nave ciudad de ongen extraterrestre, bautizada SDF-1 por los humanos, en su 

intento de regresar al planeta tierra. el cual había abandonado ante un ataque a gran escala de los 

alienigenas Zentraed1, que tenían como pnnc1pal ob1etivo recuperar la fortaleza perdida. Los 

humanos que v1a1aban en la nave comandada por el Almirante Gloval deben defenderse 

constantemente de la amenaza de los Zentraedi, que hacen lo 1mpos1ble por recuperar la inmensa 

nave que cayó en manos de los extraterrestres. Las proezas de las fuerzas militares del SDF-1 en 

donde se desata un triángulo amoroso con la Tte. Comandante Lisa Hayes, el Teniente R1ck 

Hunter y la Ser'\on1a Li Myn Me1. El pacifismo que los humanos inspiran a los Zentraed1 hace que 

finalmente los alienlgenas acepten conv1v1r en armonía con los terrestres. después de muchls1ma 

destrucción y sacnfic1os La segunda saga (Robotech Maslers) consta de 23 capituios y tiene 

lugar 15 al'los 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 única matriz de protocultura existente en el universo, un componente vital para el 

desarrollo de su sociedad. Una nueva generación de defensores (que incluye a Dana Sterling, hija 

de dos personaies de la saga antenor y su alocado 15to escuadrón de ataques tácticos). Terminan 

liberando a la tierra de este nuevo ataque alienígena, pero alerta a nuevos invasores, los lnvids, a 

ellos les interesa conocer la existene1a de protocultura en la tierra. La tercera saga (The New 

Generation) consta de 25 capítulos y tiene lugar varios ar'\os después del final de Robotech 

Masters. La tierra es invadida y conquistada pcr los lnv1ds, otra raza alienlgena enemiga también 

de los maestros de la Robotecnia que vienen a buscar la protocuttura y la flor lnvid de la Vida. 

l;~1!J~\~~ti~~N '" 
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Los protagonistas son un pequer'\o grupo de rebeldes que van avanzando hacra el Punto Reflex, el 

centro de la actividad lnvid, srtuado en Estados Unrdos. El equrpo supera una y mrl emboscadas 

de los alienigenas y se enfrenta además, a complejos problemas personales. PERSONAJES DE 

LA PRIMERA SAGARICK HUNTER él es un muchacho de 18 ar'\os de edad, está inscrito en las 

fuerzas militares del SDF-1, es un Joven que le gustan las aventuras y pelear con los enemrgos. es 

uno de los meiores copilotos. Sin embargo en una ocasión las crrcunstancias de la guerra hace 

que conozca a Lr Myn Mer y se enamora apasronadamente de ella, pero no es del todo 

correspondido ya que Li Myn Mer Irene otras inquietudes. El se decepciona de ella y busca 

olvidarla srn darse cuenta que el destino lo comienza a unrr a la Comandante Lrsa. LI MYN MEI 

Es una mujer Japonesa que vrve con sus tics en la nave SDF-1, ella decrde cantar y se hace muy 

famosa gracias a que trene muy buena voz. Conoce a Rick e inrcran una buena amrstad srn saber 

que él comrenza a enamorarse de ella, pero lamentablemente ella trene otras rnquretudes y sus 

actitudes desilusionan a Rick y termrnan su relación. LISA HAYES Es la Comandante del SDF-1, 

cuando inrcró su carrera mrlitar perdió a su pareja en un enfrentamrento y eso la marcó para toda 

su vida ya que se rban a casar muy pronto A ralz de ese problema ella se vuelve más reservada, 

callada y hostil. no quiere saber nada de nadie nr tampoco formar una nueva relaoón. pero poco a 

poco Rick se le va metrendo a su corazón y termina enamorándose de él. pero 

desafortunadamente ella no es correspondrda ya que Rrck esta enamorado de otra mujer (la 

cantante Li Myn Mer) ella qurere hacerse a un lado pero no puede y decrde confesarle a Rrck lo 

que siente por él; al pnncipio él no la acepta pero después se da cuenta de que el tambrén la 

qurere. 

Esta cancatura tiene 3591 rmpactos de violencra total. en ella predomrna (Ver gráfica 

sesenta) la violencia Psrcológica con 1863 rmpactos. con un porcentaje del 52.0%, ensegurda la 

violencia flsrca con 1369 rmpactos. con un porcentaje del 38 1 % y por ultrmo la vrolencra verbal 

con 354 rmpactos. con un porcentaje del 9.8% mensual 
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Gr;lflca 60. Impactos de vloloncla men1ual en la caricatura de Roboteeh 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica sesenta y uno) predomina el 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 persecuciones, 16 

deformaciones flslcas, 13 torturas psicológicas, 5 infortunios, 5 acciones de ignorar, y por último 2 

sadismo. 

¡-------------
Grófica 61. Impactos de violencia pslcologica en la caricatura de. Robotech 

Dentro de la violencia flsica (ver gráfica sesenta y dos) predomina el uso de armas con 

1191 impactos, le siguen 72 golpes, 36 acciones de dolor, 35 torturas flslcas, 34 jalones, un 

empujón y por último O asesinatos y abusos. 
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Dentro de la violencia verbal Ner gráfica sesenta y tres) predominan los gritos con 165 

impactos, le siguen 84 amenazas. 78 insultos, 16 burlas, 6 efectos de sonido, 3 escándalos, 2 

quejas, y por último O groserlas. 

Gréfioa 63. Impactos de Violencia verbal en la caricatura de Robolach 
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Algún dia los seres humanos serán atacados por grandes naves extraterrestres y 

tendrán que dejar el universo para poder sobrevivir y perpetuar la especie. Dentro de los aspectos 

importantes de la caricatura se entiende que: Genera pánico, ya que el universo está lleno de 

seres extraños que quieren acabar con la raza humana. El planeta tierra será destruido y solo los 

mejores podrán sobrevivir. La población que tendrá la oportunidad de viajar al espacio serán los 

del ejercito militar ya que solo ellos utilizan armamento Lo mejor de la raza humana es el amor y 

solo esto podrá contrarrestar la batalla contra los extraterrestres. La guerra es el único camino 

para la libertad La tecnologla superará a la naturaleza. Para sobrevivir los seres humanos tendrán 

que acostumbrase a vivir entre maquinarias y robots olvidando toda la naturaleza La guerra y la 

destrucción está por encima de la solución Los extraterrestres no tienen ningún sentimiento, por to 

tanto, estás expuesto a morir a sangre fria. El ser humano tiene que someterse a los mandatos de 

los extraterrestres ya que son más inteligentes, más grandes y mucho más 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 podrás rehacer tu vida ya que tienes que vivir siempre de 

los recuerdos. El trabajo es más importante que tu vida personal. 

4.2.9 LA CONTUNDENTE JUSTICIA DE DRAGÓN BALL Z 

La historia comienza en un país lejano, en un valle lejos de toda civilización, ahl vive. 

solo un pequeno y fuerte ntl\o llamado Goku, en quien se basa la histona. Goku es un pequel\o 

n1no que vive solo en una pequel\a casa con una esfera que él considera que es su abuelo 

difunto. El no recuerda como fue que su abuelo murió; pero sabe, de alguna forma que lo asedino 

un hombre mono gigantesco, postenormente se entera de que él mismo fue quien asesinó a su 

abuelo Gohan. Buscando comida, Goku se encuentra con una nil\a llamada Bulma. quien busca 

las esferas del dragón para pedir1e un deseo, casualmente, la esfera que Goku lleva consigo es 

una de siete esferas del dragón, 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 

ella para 1r 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 así termina la h1stona, para dar 1n1c10 a Dragón Ball Z, en donde ya han pasado cinco 

allos, y en esta ocasión el objetivo de lucha es obtener el titulo del más fuerte y poderoso del 

universo. Radttz llega a la Tierra y se encuentra con Piccolo. Goku. Bluma. Kumn y Kamesennin 

se ¡untan en el Kame House. Goku presenta a su hijo, Son Gohan. Rad1tz aparece en el Kame 

House y rapta a Gohan para forzar a Goku a que lo 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 Ka1ou- samma, y entrenar ba¡o su 

tutela). Piccolo toma a Gohan para entrenarlo. Goku empieza a atravesar la senda de la serpiente 

(para encontrarse con Ka1ou-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. 

Chich1 se entera de las condiciones en las que están Goku y Gohan. Yancha, Kuririn, Tenshinhan, 

Chaozu y Yajirobe empiezan a entrenar ba¡o la tutela de Kami-samma. Goku alcanza el final de la 

senda de la serpiente. se monta en uno de los pequenos planeto1des de Ka1ou-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 Len, el halo de Gohu desaparece, y empieza a retroceder la Senda 

de la serpiente, Vegeta y Nappa llegan a la tierra y destruyen la ciudad del Este. Vegeta y Nappa 

encuentran a Gohan y Piccolo. Tenshinhan derrota a uno de los cyberrnan, el mismo cybenman es 
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asesinado por Vegeta. Yamcha es asesinado por un cyberman. Kunnn mata a otros cyberman, el 

último es asesinado por p1ccolo. Después de muchas peleas. Goku y Vegeta pelean. y la energía 

de las heridas de Goku, aparte de la energía de Gohan. ayuda a liberar a Majin Buu. Babidi se 

presenta a si mismo y a Buu el resto del 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 la ciudad, Kib1t restaura la fuerza de Gohan. le da nuevas ropas y lo 

lleva a la Zeta Sword por una pet1c16n de Ka1ou- shin. Gohan saca la Zeta Sword y empieza a 

entrenar con ella. Trunks y Goten deciden aprender la técnica de fusión. Bab1di descubre donde 

vive Trunks, y decide ir ahl y destruir el lugar s1 Trunks no se aparece. Goku manda a Trunks a 

traer el Radar Dragón mientras intenta detener a Babid1. Goku pelea contra Buu como super 

Sa1yaj1n3, y se transporta de vuelta en cuanto percibe que Trunks vuelve a la torre. Buu maa a 

Bab1di luego crea más caos en la tierra. Goku le enseña a Trunks y Goten los mov1m1entos 

ner.esarios para la fusión. luego vuelve al otro mundo. 'suu crea su propia casa con la gente que 

conv1rt1ó en barro. Goku sa entera que 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 Ka1ou­

Sh1n viejo aparece y después de que Goku hace un trato con él. empieza el proced1m1ento 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 Sa1ya)ln es muy arrogante, 

intenta pelear contra Buu pero pierde fácilmente. La Tierra manda a Mr. Satán como su última 

linea de defensa contra Buu. Mr Satán se vuelve un s1rv1ente I amigo de Buu. Trunks y Goten se 

fusionan en modo SSJ, pero vuela alrededor de la Tierra en un espectáculo de su poder. y pierde 

el tiempo disponible en una fusión. Un hombre y su s1rv1ente empiezan a disparar a gente 

sospechosa desde muy lejos. Buu cura a un cachorro y se convierte en la mascota de Buu. Mr. 

Satán se ofrece 1r a comprar comida para perros también convence a Buu de matar y demoler de 

nuevo El hombre y su sirviente llegan a casa de Buu y le disparan al cachorro. Mr Satán vence a 

los dos tipos y se da cuenta que el cahorro aún vive, Buu sana al cachorro El hombre le dispara a 

Mr. Satán en la espalda y luego huye. Buu cura a Mr. Satán y le dice que corra. y empieza a em1t1r 

humo, el cual forma una versión delgada de Buu. El delgado y enojado Buu mata al hombre y 

luego pelea contra el gordo de Buu, convirtiéndolo en chocolate y se lo come. Buu vuelve hacia el 

templo de Kam1-samma, y pide luchar contra el peleador que Goku prometió. En un esfuerzo por 

ganar más tiempo, Piccolo le ofrece a Buu que mate a toda la gente de la tierra antes de pelear 

contra el peleador prometido, Buu camina alrededor del templo flotante y luego dispara múltiples 

cargas de Ki, matando a todos en la tierra excepto por la gente en el templo. P1ccolo le pide a Buu 

que espere una hora antes de pelear. y pone un relo¡ de arenca. Ch1ch1 le gnta a Buu por matar a 

Gohan, y es convertida en un huevo y la pisa . Goten y Trunks entran al cuarto del Esplntu y del 

tiempo para entrenar más. Buu se impacienta después de esperar casi media hora, asl que 
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Piccolo lo gula lentamente por las cuatro esquinas antes de ir al Cuarto del Esplritu y del tiempo. 

Gotenks pelea contra Buu con una serie de ataques diferentes. Piccolo destruye la salida , Buu se 

escapa de la dimensión, justo cuando Gotenks estaba a punto de arrasar con Buu, cambia a 

Sa1yajin normal. Gohan aparece y apalea a M;;jin Buu, el causa una explosión en si mismo. y 

desaparece. Gohan y la pandilla recogen a Mr. Satán, el perro 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 dla de vuelta al mundo de los vivos. El viejo Ka1ou-Shin le enseña la fusión del arete. 

Goku vuelve y le avienta un arete a Gohan. el cual no lo atrapa. La fusión de Gotenks SSJ3 pierde 

su tiempo, y Buu absorbe a Gohan. Gcku se fusiona con vegeta. formando a Vegeto. 

PERSONAJESGOKU Indiscutiblemente es el personaje principal de esta serie. Ha salvado a la 

tierra de la maldad en un sin número 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 1mpres1onante. Es 

muy amigo de Piccolo. Enseña a su hermano menor el poder de las artes marciales. Gohan se 

casa con Vide! y tienen una hija llamada Pan. GOTEN Segundo hijo de Goku y es aún más fuerte 

que Gohan y su gran amigo es Trunks. PICCOLO Primero es el drchienemigo de Goku, pero 

después de la primera muerte de Goku, se hace cargo de enseñar a Gohan todo acerca de las 

artes marciales. Después se hace más humano. Su pnmera fusión es con un Namek después lo 

hace con Kami formando una sola persona. VEGETA Es un hombre con pocos amigos y de un 

corazón muy trio, cuando decide conquistar la tierra se encuentra con Goku. y se entera de que es 

un Saiyajin. nene dos hijos con Bluma: Trunks y Bra. TRUNKS Es un hijo modelo y muy hábil 

para las artes marciales, se vuelve compal'lero inseparable de Goten. segundo hijo de Goku. 

BLUMA Es la pnmera persona a la que Goku conoce. es una mujer amb1c1osa y con poco sentido 

de pelea. Vegeta y Bluma tienen una hija llamada Bra. KURIRIN Es el mejor amigo de Goku y 

postenormente de su hijo Gohan. Es un chico fuera de serie y sobre todo muy amigable, es muy 

poco agresivo. KAIOU-SAMMA Maestro de Goku, cuando este derrota a P1cco10 se fusiona 

formando una nueva persona. 

Esta cancatura tiene 5414 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver gráfica 

sesenta y cuatro) la violencia Psicológica con 3051 impactos. con un porcentaje del 56.3%, 

enseguida la violencia flsica con 1527 impactos, con un porcentaje del 28.29% y por último la 

violencia verbal con 836 impactos, con un porcentaje del 15.4% mensual. 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 psicológicas, 30 persecuciones, 3 acciones de sadismo, O acciones de 

Ignorar e infortunios. 

Gráfica 65. Impactos de vi~encla psicologica en la caricatura de OragOn Ball Z 

Dentro de la violencia física (ver gráfica sesenta y seis ) predominan los golpes con 

1005 impactos, le siguen 206 torturas físicas, 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 gráfica sesenta y siete) predomina con 329 gritos, 

252 burlas, 126 insultos, 94 amenazas, 22 groserlas, 9 quejas, 4 efectos de sonido y O 

escándalos. 
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Gréfica 67. Impactos de vlofencia verbal en la caricatura de Dragón Ball Z 
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En algún lugar del mundo existe un niño con poderes sobre naturales, y está destinado 

a salvar al mundo. Existen seres extraños 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 dragón que al reunir 

las 7 podrán generar mucho poder. Dentro de los aspectos importantes de la caricatura se 

entiende que: la fuerza y el poder son lo más importante para sobrevivir Conquistando al universo 

tendrás el poder máximo La fuerza se mide basándose en golpes El más fuerte es el que sabe 

pelear y matar. Para demostrar algún 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 puños. 

Luchar y enfrentarte con cualquier persona sirve para crecer interiormente. Se cree en la 
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reencarnación. 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 TRANSGcNÉTICA: LA VACA Y EL POLLITO 

La Vaca y el Pollito se estrenó en 1998 por el dibujante Feiss. actualmente se transmrte 

en México por el Canal 5. La h1stona se basa pnncipalmente en dos infantes, lo ex1raord1nano es 

que son un pollo y una vaca. ambos son cnados por sus dos padres fuera de su entamo 

PERSONAJES POLLITO Es un infante de 11 afias de edad, atrevido, egoísta, posesivo, gruMn, 

gritón y muy pesimista. ~I es un nit'lo malvado por lo tanto no es nada sensible, siempre pelea con 

su hermana menor y no le importa dat'\ar sus sentimientos. La mayorla de las veces se mete en 

grandes problemas y no le importa soluc1onar1os quiere hacerlo todo al ahí se va. pero su hermana 

siempre esta ahl para ayudarlo. LA VACA Es un infante de 7 afias de edad. es muy alegre, 

carit'\osa. compasiva, 1ntrovert1da, sentimental, juguetona y muy s1mpát1ca. Siempre le guRta 

divertirse de una forma muy sana. pero su hermano siempre lo estropea ya que él es muy 

conflictivo y la mete siempre en problemas. sin embargo. ella siempre sale al rescate 

conv1rt1éndose en "Súper Vaca· y resolviendo todos los problemas de pollito. PAPÁ Y MAMÁ 

Tienen dos hijos el pollito y la vaca, los tratan como nit'\os normales sin importarles lo que diga la 

gente. EL HOMBRE DE ROJO El hombre de rojo (El diablo) es una persona desnuda. que tiene 

dos cuernos y una cola picuda. siempre aparece en lugares públicos y donde existan muchos 

niños. los aconseja hacer maldades o él mismo les estropea el dia LA COMADREJA Es la mejor 

amiga de Ja1m1co, es una persona que siempre le gusta sobresalir ante todos. se cree muy 

1nd1spensable y siempre hace menos a los demás. 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 pes1m1sta ya que todo lo que hace, lo hace muy mal. nada le 

sale bien. todos los créditos se los lleva la comadreja y eso le molesta mucho. El mismo se 

devalúa . no se quiere y es muy duro con él; no hace nada por ser compet1t1vo. solo copia lo que 

ya existe o al menos lo que hace la comadreja. y aún así le va mal. 

Esta cancatura tiene 4603 impactos de violencia total. en ella predomina (Ver gráfica 

sesenta y ocho) la v1olenc1a Ps1cológ1ca con 12523 impactos. con un porcentaje del 54.9%. 

enseguida la v1olenc1a fls1ca con 1062 impactos. con un porcentaje del 23.0% y por último la 

v1olenc1a verbal con 1018 impactos, con un porcenta¡e del 22.1 % mensual. 
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Gréfica 68. Impactos de vt°'9ncla mensual en Ja caricatura de La vaca y el pollito 

Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 físicas, 87 acciones de maldad, 85 riesgos de muerte, 36 acciones 

de sadismo, 25 destrucciones, 15 torturas psicológicas, 11 acciones de ignorar, 1 O persecuciones, 

y por último tres infortunios. 

Gréfica 69. lmpaclos de violencia pslcologlca en la caricalura de La vaca y el polllto 
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Dentro de la violencia flsica (ver gráfica setenta) predominan las torturas flslcas con 

557 impactos, le siguen 385 golpes, 65 acciones de dolor, 32 abusos, 14 jalones, 8 empujones, un 

uso de armas y por último O asesinatos. 
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Gréfica 70. lmpac1os de violencia flslca en la caricatura de La vaca y el potl~o 
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Dentro de la violencia verbal (Ver gráfica setenta y uno) predominan los gritos con 463 

Impactos, le siguen 321 Insultos, 167 burlas, 49 groserlas, 8 amenazas, 6 efectos de sonido, 4 

escándalos, y por último O quejas. 

Gráfica 71. lmpac1os de violencia \/Ofbal en la carica1ura de La vaca yel pollito 
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Esta caricatura representa una familia común y corriente como cualquier otra, pero la 

diferencia se encuentra en "los niños"; ya que son dos animales de granja, una vaca que 

representa una niña de 9 años y un pollito a un niño de 11 años 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 Ningún hijo es igual, siempre hay uno 

mejor. Los hijos aprenden las lecciones por medio de castigos y golpes. La educación no se 

aprende en la casa sino en la escuela La mujer es más débil y sentimental, el hombre es más 

fuerte y agresivo. Entre hermanos no existe el respeto solo gritos e insultos. Siempre existirán 
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rivalidades por ser el mejor. La vida de cada niño es independiente de sus padres, ya que ellos no 

les tienen paciencia ni tolerancia Los niños están expuestos a situaciones diflc1les y complicadas 

que solo ellos pueden resolver. A los n11'\os siempre los acecha un hombre que quiere abusar de 

ellos. sin embargo los padres nunca ponen atención al respecto, sino al contrano siempre llevan a 

los niños hacia él. Entre hermanos nunca Se darán ayuda mutua. excepto cuando alguno de estos 

se encuentre en peligro de muerte. Todos los problemas ps1cológ1cos que sufren los niños. son 

para los padres alguna actitud 1nfant1I y nunca le dan la 1mportanc1a debida todos los niños 

prefieren un buen amigo que un buen henmano No importa ver sufnr a tu hermano. lo importante 

es que el otro se encuentre bien y lo más importante, que no te moleste. 

4.2.11 LOS HÉROES HURAÑOS. POWER RANGERS 

Mighty Morph1n Power Rangers transmitida en (1993)Migthy Morph1n Power Rangers The 

Mov1es (1995)Power Rangers Zeo (1996)Power Rangers Turbo (1997)Turbo Power Range!'11 

Mov1e (1997)Power Rangers in Space (1998)Power Range!'11 Lost Galaxy (1999)Power Range!'11 

L1ghtspeed Rescue (2000)Actualmente en México se transmite Power Rangers 1n Space: y se trata 

de cinco Jóvenes que quieren salvar el mundo. PERSONAJES RANGER RED Su nombre es 

Andros, él tiene una hermana que fue robada cuando eran niños y vive atormentado por 

encontrarla. Lci único que sabe de ella es que sigue viva y muy cerca de él Todo parece ser que 

es el líder del grupo, por ser muy intrépido. audaz y valiente es digno de confianza. RANGER 

PINK Su nombre es Cassy, ella es muy temperamental y valiente le gustan las emociones fuertes 

siempre está al tanto de sus amigos y trata de ayudarles en todo. RANGER BLUE Su nombre es 

T J. 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 Pmk, siempre 

están Juntas y tratan de ayudarse en todo. RANGER BLACK Su nombre es Carlos, de todos los 

Power Rangers. es el más inquieto y desesperado pero esto no quiere decir que los deje. al 

contrano, siempre está al pendiente de ellos. Su meior amigo es el Ranger Red lo apoyi¡ en todo 

lo que él decida. ALPHA Es la computadora madre de los Power Rangers. siempre les informa del 

peligro y les manda ayuda cuando la necesitan. ASTRONEMA Es la malvada de la h1stona, es la 

que quiere acabar con todos los Power Rangers, sin saber que ella fue la nina robada por una 

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

Esta cancatura tiene 4294 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver gráfica 

setenta y dos) la v1olenc1a fis1ca con 2524 impactos. con un porcentaje del 58.8%, enseguida la 

violencia Psicológica con 1522 impactos, con un porcentaie del 35.4% y por último la violencia 

verbal con 248 impactos, con un porcentaje del 5.8% mensual . 
..-~~~~~~~~-; 
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Gréfica 72. lmpaclos de violencia mensual en la caricatura de Power Rangen¡ 
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Dentro de la violencia fisica (ver gráfica setenta y tres) predominan los golpes con 

1260 Impactos, le siguen 1100 usos de armas, 79 torturas flslcas, 53 acciones de dolor, 25 

abusos, 4 asesinatos, 3 jalones y por último O empujones. 

Gráfica 73. Impactos de vloktncla flslca en la caricatura de PCM'er Rangers ·1 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica setenta y cuatro) predominan las 

maldades con 406 impactos, le siguen 279 acciones de sufrimiento, 231 acciones de miedo, 196 

acciones de enojo, 180 destrucciones, 99 riesgos de muerte, 52 dominios sobre otro, 37 

deformaciones flsicas, 23 persecuciones, 15 torturas psicológicas, 3 infortunios, un sadismo y por 

último O acciones de ignorar. 
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Graflca 74. Impactos de violencia psicok>gica en la caricatura de Power Range<s 

Dentro de la violencia verbal 0Jer gráfica setenta y cinco) predominan las amenazas 

con 81 impactos, le siguen 74 burlas, 42 gritos, 30 Insultos, 21 efectos de sonido, y O groserías, 

escándalos y quejas. 

¡-------~ca 75. lmpect~ de vlolencla_ve_rb_al_en_la_car_lcal_u_ra_d_e_P_ower __ R_an_g_e<a ________ , 
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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 pánico en la población, ya que compartimos el 

universo con seres extraños que quieren dominar el mundo. Dudas sobre la existencia y 

supervivencia humana. Tienes que someterte en forma pasiva a instrucciones y mandatos de 

extraños 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 extraño es malvado, ninguno es bueno y 

compasivo. Si tienes alguna deformación entonces eres malo 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 invasión, tienes que salvar tu territorio cueste lo que 
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cueste Para ganar hay que matar. Lo desconocido siempre te llama la atención y por lo tanto es 

considerado como un fenómeno divertido Todos estamos solos. nadie depende de nadie. 

4.2.11 LA VIOLENTA TERNURA DE AVENTURAS EN PAÑALES 

La h1stona se basa en cuatro familias; Hugo y D1dy (padres de Tommy). Julio y Carteta 

(padres de Angélica). Cartas (padre de Cartitas), 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 

situación con sus hijos. PERSONAJES TOMMY PICKLES Es un bebé de un afio de edad y le 

gustan las aventuras. es valiente. dinámico. alegre y emprendedor. por lo tanto. siempre inventa 

algo para no abumrse. Tommy siempre busca la forma de conocer el mundo que lo rodea, trata de 

explicarse todos los fenómenos que él no entiende pero lógicamente de una manera ingenua. es 

el llder de una pequefla pandilla de bebes y trata de contag1artes su entusiasmo por la vida, Es un 

nil'lo muy quendo por sus padres no lo dejan a la denva siempre están con el: Su mejor amigo es 

Cartitas y nunca lo deja solo, siempre lo esta defendiendo, su amistad es sólida y muy perdurable. 

GARLITOS Es un bebe de dos al'los de edad. es un niflo muy miedoso. pero sus amigos siempre 

le ayudan a superar todos sus problemas (por un tiempo), es un niflo muy querido por su papá, 

debido a que no cuenta con su mamá es un n1f10 inseguro, temeroso, pes1m1sta y dominado por 

los otros niños, en especial por Angélica. Por lo antenor siempre llene problemas y necesita de 

todos para podertos resolver. Su mejor amigo es Tommy y en él encuentra y recupera su carencia 

emocional FILIBERTO Es un mellizo de un afio y medio, siempre está a un lado de su hermana 

melliza, a él le gusta inventar cosas le gusta entrarte a todo no le da miedo nada. sin embargo 

siempre está peleando con su hermana Lil1. LILI Es la hermana melliza de Fili, igual que el tiene un 

afio y medio de edad, a Lili siempre le gusta gntarte a todo el mundo pnnc1palmente a su hermano, 

por lo mismo siempre se la pasan peleando por tonterlas ya que ella es muy posesiva. ANGELICA 

PICKLES Es la más grande del grupo, tiene tres afies de edad y le gusta maltratar a los bebes, 

es pnma de Tommy, le gusta mucho comer galletas. dulces y pastelillos. ella es muy grosera con 

los bebes y le encanta hacerte maldades a su abuelo. no tiene muchos amigos, es muy abusiva y 

traicionera. Solo tiene una amiga y es su mufleca. siente que la verdadera amistad la encuentra en 

ella ya que le ofrece canflo, comprensión y confianza. Sus papas no la toman en cuenta, 

principalmente su mamá; ya que para ella es más importante su trabajo. ascender de puesto y 

ganar dinero. HUGO Y DIDY Hugo es un inventor de cosas, pero la mayorla de las veces no 

resultan sus inventos, D1dy es ama de casa y siempre esta al pendiente de sus hijos (Tommy y 

Dil), lee libros con información de bebes y siempre trata de encontrar respuestas en ellos pero la 

mayorla de las veces no lo logra. JULIO Y CARLOTA Ellos son los tlpicos padres modernos 

ejecutivos que no tienen tiempo de cuidar n11'1os de hecho nada más tienen una hija, Angélica, y 
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siempre la dejan encargada con sus tfos, con el abuelo o con sus amigos. De tanto que descuidan 

a su hija realmente no la conocen y lamentablemente la niña 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 la pasa en el GYM. Deja encargados a los niños con Didy despreocupándose un poco 

de ellos, pero los quiere mucho y son lo más importante en su vida. CARLOS Es el papá de 

Carlitas, es un hombre muy trabajador preocupado por el crecimiento de su hijo, no lo descuida 

para nada y lo quiere mucho. 

Esta caricatura tiene 3468 impactos de violencia total, en ella predomina (Ver gráfica 

setenta y seis) la violencia Psicológica con 2445 impactos, con un porcentaje del 70.5%, 

enseguida la violencia verbal con 784 impactos, con un porcentaje del 22.6% y por último la 

violencia flsica con 239 impactos, con un porcentaje del 6.9% mensual. 
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Gráfica 76. Impactos de violencia mensual en la caricatura de Awnturas en Panales 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica setenta y siete) predomina el enojo 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 psicológicas, 16 

persecuciones, 6 deformaciones físicas, 5 destrucciones, 5 acciones e ignorar, y por último O 

sadismo e infortunio. 
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Grilflca 77. Impactos de violencia pslcologlca en la caricatura de AW11turos en Pal\ales 
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Dentro de la violencia verbal (ver gráfica setenta y ocho) predominan los gritos con 

555 Impactos, le siguen 86 burlas, 56 Insultos, 46 amenazas, 35 quejas, 3 groserlas, 2 escándalos 

y por último un efecto de sonido. 

,---
¡ Gréflca 78. Impactos de violencia verbal en la caricatura de AW11luras en Panales 
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Dentro de la violencia flslca (Ver gráfica setenta y nueve) predominan los golpes con 

95 impactos, le siguen 50 torturas flsicas, 32 abusos, 24 acciones de dolor, 17 jalones, 16 

empujones, 4 usos de armas y por último un asesinato. 
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Grilfica 79. Impactos de -.c1a flslca en la caricatura de Los PCMer Rangers 
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Son seis bebes que siempre están jugando y divirtiéndose, sus padres siempre han 

sido amigos y conviven a diario. Cada bebé trata de interpretar la vida según su criterio, son nli\os 

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 

algún grupo de personas reunidas habrá un llder Las masas son más poderosas que una sola 

persona. Se debe de obedecer a nii\os mayores no a menores. Es mejor trabajar y ganar dinero 

que cuidar a un hijo. Los negocios son más 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 nii\os aprenden de lo que ven 

en su casa. No hay que medir el peligro, todo es divertido. 

4 .. 2.13 POKÉMON EL ERMITAÑO FELIZ 

Pokémon (Pocket Monsters en Inglés se pronuncia Poh- Kay- Mauhn) traducido es 

monstruos de bolsillo, es un juego RPG inicialmente lanzado en Game Soy, apareciendo en 

Febrero de 1996 por Nintendo. No pasó mucho tiempo para que el juego se convirtiera en uno de 

los más vendidos en Japón, con sus curiosos personajes como Pikachu, la demanda de artlculos 

de Pokémon creció, tales como muñecos, vasos, sellos, anillos, ropa y disfraces. La historia es de 

un nii\o llamado Ash que conoce a un profesor Oak, quien es un cientlfico 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 entrenarlos para que puedan luchar. Esta h1stona se desarrolla en lugares con 

ciudades y bosques. Como es de suponerse, ya que las cápsulas son s1m1lares a las de Dragón 

Bali, Ash no cumplirá su suello de la noche a la mallana, en el camino se va a encontrar con 

múltiples dificultades. 

Durante su recorrido se va a encontrar con Misty, una nilla que lo acompalla con el 

pretexto de que Ash le pague su b1c1cleta y Brock que es otro entrenador de Pokémons se unira a 

la búsqueda. Ellos tendran que ir a muchos lugares a encontrar pokémons, pues no todos se 

encuentran en el mismo lugar; asl tendrá que ir desde ciudad Pallet, de donde es ong1nano hacia 

otras ciudades. como desiertos. bosques, selvas y montarlas. etc. Cada vez que encuentren a 

uno, lo tendrán que guardar en un pokeball. que son los lugares donde descansan los pokémons, 

la mayorla de ellos al tener algún dueño-entrenador tendran que entrar en las pokeball a 

descansar. Sin embargo p1kachu no desea bajo ningún motivo entrar ahl. Como nunca faltan los 

villanos que hagan dificil la búsqueda de pokémons. se encuentra el caso de Team Rocket. es un 

grupo formado por James (el llder), Jess1e y un pokémon llamado 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 especie. 

PERSONAJES ASH Es un nii\o de 14 ai\os que no le interesa la escuela y mucho menos su 

familia, lo único importante para él es coleccionar pokémons y ganarle a sus nvales MISTY Es 

una nilla de '12 ai\os qL'e se encuentra Ash en el camino. ambos tuvieron un enfrentamiento del 

cual Ash llene que pagarle su b1c1cleta. pero como él no tiene dinero le propone salir en busqueda 

de pokémons y ella acepta gustosa. ya que para ella lo más importante 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 es muy invencible 

y poderoso. EL EQUIPO ROCKETJAMES Y JESSIE Son los nvales de Ash y M1sty. se la viven 

peleando, nunca llegan a un acuerdo y siempre se ponen en ev1denc1a ya que no existe ninguna 

amistad entre ambos, al contrano llegan a ser también nvales MEOWTH Es el nval de Pikachu y 

siempre trata de enfrentarse a él, a pesar de que Pikachu le ha demostrado muchas veces que es 

mejor que él. 

Esta caricatura tiene 5908 impactos de v1olenc1a total. en ella predomina (Ver grafica 

ochenta) la violencia Ps1col6g1ca con 3510 impactos, con un porcentaje del 59 4%, enseguida la 

v1olenc1a flsica con 1527impactos. con un porcentaje del 25 9% y por último la v1olenc1a verbal con 

871 impactos, con un porcentaje del 14.7% mensual. 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 flsicas, 50 infortunios y acciones de ignorar, 30 acciones de dolor, y por último 5 

acciones de sadismo. 

1 
Gráfica 81. h'pactos de violencia psicologlca en la caricatura de R>kém:m 
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Dentro de la violencia flsica (ver gráfica ochenta y dos) predominan los golpes con 

1000 impactos, le siguen 210 torturas flslcas, 184 acciones de dolor, 102 usos de armas, 24 

jalones, 5 asesinatos, y por último un empujón y un abuso. 

Dentro de la violencia verbal 0Jer gráfica ochenta y tres) predominan los gritos con 330 

impactos, le siguen 260 burlas, 126 insultos, 95 amenazas, 30 groserlas, 10 efectos de sonido, 10 

escándalos, y por último 10 quejas. 
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Es la historia de unos nil\os que encuentran unas criaturas llamadas Pokemones, todas 

tienen poderes extral\os, el objetivo principal de los nil\os es encontrarlos todos para poder luchar 

en contra de sus enemigos. Ha estos nil\os no les interesa nada de su familia de la escuela y de 

sus amigos solo les interesa ver luchar a seres extral\os, todo parece indicar que los pokemones 

son un pequel\o 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 extral\os. Por naturaleza el hombre siempre 

vive luchando y enfrentándose, por eso lo mejor es tener amigos de distintas especies que jamás 

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 dallo. El amor lo puedes encontrar en 

seres extral\os que te protejan y defiendan. El amor a los padres no existe, tienes que someterte a 

seres extral\os si quieres seguir viviendo. La destrucción es parte de la diversión. Luchar te hace 

más fuerte y poderoso. La soledad es tu mejor compal\la. 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 dará la naturaleza o tus amigos 

4 .. 2.14 LA VIOLENCIA VIRTUAL: MAX STEEL, BEAST MACHINE, STARSHIP TROOPERS, 

VIRTUAL FIGHTERS Y VOL TRON LA TERCERA DIMENSION 

Estas caricaturas son Max Steel, Beast Machlne, Virtual Fighters, StarshipTroopers y 

Voltron la tercera dimensión. Pues bien, la historia de cada una se basa en proteger el universo de 

seres extral\os que quieren invadir el mundo, la mayoría son maquinas disel\adas para la 

protección de la humanidad. 
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Estas caricaturas tienen 4453 impactos de violencia total, en ellas predominan (Ver 

gráfica ochenta y cuatro) la violencia Psicológica con 2479 impactos, con un porcentaje del 55.7%, 

enseguida la violencia flslca con 1525 impactos, con un porcentaje del 34.29% y por último la 

violencia verbal con 449 impactos, con un porcentaje del 10.1 % mensual. 
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Gréflca 84. Impactos de vkMBncia mensual en la Programación virtual 
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Dentro de la violencia Psicológica (ver gráfica 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 físicas, 40 

persecuciones, 29 deformaciones fisicas, 11 acciones de sadismo, 6 acciones de ignorar, y por 

último O Infortunios. 

Gréfica 85. Impactos de violencia pslcologlca en la programación virtual -¡ 
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Dentro de la violencia fisica (ver gráfica ochenta y seis) predomina el uso de armas 

con 828, después 457 golpes, 114 acciones de dolor, 102 torturas flsicas, 12 jalones, abusos, 2 

empujones y por último O asesinatos. 
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Dentro de la violencia verbal 0Jer gráfica ochenta y siete) predominan las amenazas 

con 179, después 106 gritos, 73 burlas, 46 insultos, 30 efectos de sonido, 6 quejas, 5 escándalos 

y por último 4 groserlas. 

Grd.fica 87. :Impactos de violencia verbal en la progromoci6n virtual 
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En estas caricaturas podemos ver guerras, confrontaciones y luchas por el poder, 

realmente no llenen una historia continua. Todo se desglosa en guerras por conquistar o salvar al 

mundo. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

147 



MpdtqOO Qg f¡Stlmufg¡ Qe V@t'lñl' nq la Pmsreqw;pi lnflgtj 

¿UN FINAL FELIZ? 

Creemos pertinente aclarar, en primer termino, que la intención de este análisis de 

contenido no es enjuiciar a la televisión ni culparla de toda la v1olenc1a 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 programación infantil. Este análisis cuantitativo precisa cuantos impactos 

de v1olencta existen en las caricaturas, asl como describe las diferentes formas que la violencia 

puede adoptar y la manera en que se presentan estas mismas. 

Los parámetros establecidos para el presente análisis son: la violencia flsica, veroal y 

ps1cológ1ca No se encontró, en ninguno de los casos evaluados, alguno que contuviese los tres 

elementos antes mencionados. Asl mismo notamos cierto patrón en el tipo de v1olenc1a A¡ercido en 

las caricaturas a partir del horano en que son transmitidas. Esto es. las caricaturas que se 

transmrten en el horano comprendido entre las 12 y las 15 horas presentan mayor numero de 

impactos de violencia psicológica: y de la misma manera se manifiestan con mayor frecuencia los 

hechos que denotan violencia flsica en las cancaturas incluidas en el horario comprendido de las 

15 a las 20 horas. Dichos patrones no hacen d1st1nción alguna entre las cancaturas de ongen 

onental y occidental. ya que en ambos horanos estas se presentan de una manera alternada. 

De una manera más general encontramos que la violencta psicológica es la que 

presenta mayor 1nc1denc1a dentro de las categorlas evaluadas. definiéndose esta a partir de 

s1tuac1ones que impliquen eno¡o, sufnmrento, miedo, dolor. etc.: seguida por los hechos cte 

violencia fls1ca. golpes, uso de armas, tortura, etc.: y quedando en ultimo término lo que definimos 

como 111olenc1a verbal, gritos, insultos, amenazas, burlas y groserías. 

Se encontró que la caricatura con mayor numero de impactos de vrolencta totales es 

Pokémon. Por otro lado la cancatura que menos impactos presentó fue La Pequer'la Lulú. Es 

importante recalcar que no se encontró ninguna cancatura exenta de algún tipo de violencia. 

El presente análisis nos muestra la presencia de la violencia dentro de las caricaturas. 

En ella se presentan h1stonas con ideas equívocas y pesimistas del mundo, por e¡emplo, en un dla 

::ualqu1era un grupo de niños pelean por ser los me¡ores, ellos determinan que existe una 

autondad (personas adultas) pero no se deben tomar en cuenta ya que los nn'los no tienen 

ninguna obligación, por lo tanto nada es importante solo la diversión. En otro espacto se dice que 

el mundo no tiene orden. Dentro del desorden existen ar.droídes en forma de nír'los, y estos tiene 
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más capacidad de amar que los nir'los de carne y hueso. Por otro lado, existen pequer'las criaturas 

con forma humana que viven dentro de un pequer'lo gobierno que no les permite crecer ni 

desarrollarse. Les inculcan el miedo y la dependencia ya que todos son débiles y no podrán 

sobrev1v1r sin el más fuerte, esto quiere decir, que tienes que obedecer y si no lo hacen morirás. 

Por otro lado, en algún lugar del mundo existe un sitio mágico, cualquier persona que lo visite 

tiene la fortuna de quedar hechizado. Lo espectacular es que si te cae agua caliente o fria puedes 

convertirte en hombre. mujer, cerdo, pato, oso, perro, etc. De fo 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 diversión S1m1far a fa anterior es 

fa de la vaca y un pollito, sus padres son personas normales que tratan de educar a sus animales 

como s1 fueran sus hijos de verdad. Hablando de animales existe otra historia muy parecida a lo 

antenor, solo que esta, fomenta la flojera y el confomi1smo ya que presenta al hombre como un 

ser tonto, sin decisión y dominante, los únicos inteligentes son los animales. en este caso el perro 

y el gato. Ahora nos vamos al otro extremo, nos dicen que compartimos el mundo con seres 

extrar'los que vienen de otros planetas y que quieren conquistar el mundo. poniendo en duda la 

identidad del ser humano. De ahf nos presentan otra forma de compartir el mundo ya que nos 

explican que la procedencia del ser humano no es como pensábamos ya que nacimos de una raza 

poderosa de extraterrestre. Estos seres extrar'los nos invaden porque quieren recuperar a la raza 

humana para conquistar el universo. Pues bien, el ser humano para salvar su especie tiene que 

luchar con todos los que se interpongan en su camino. algunos nacen dotados con superpoderes 

y su tarea es matar. 

Lo antenor solo es la representación burda de la vida real, se hace mofa de todas las 

relaciones o actitudes personales del ser humano, de alguna forma, las cancaturas se h1c1eron 

para entretener y divertirse, lo que es realmente alarmante es ver como cada una de ellas 

presentan impactos violentos en cada tres segundos. La v1olenc1a se presenta en todas sus 

formas no respeta horario ni edad, se presentan sin clasificación, sin embargo existen algunas 

cancaturas con contenidos exclusivos para el publico adulto, sin embargo no se respeta ningún 

lineamiento ya que no existe una ley que determine y regule los contenidos presentados en las 

caricaturas. 

Los impactos de violencia que presentó este análisis fueron alarmantes, ya que fue 

parte integral en los contenidos de las cancaturas, asi como lo es, también, de la realidad humana 

y contemporanea. Documentar cuántos balazos, acuch1llam1entos y palizas vemos en las pantallas 

televisivas, sobre todo que lo presenciamos a trav _d.e._tggos las que 
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realmente nos preocupa es que en cualquier momento un nil\o sea de la edad que sea y en el 

momento que él elija ver algún programa o caricatura podrá apreciar los impactos de violencia 

(fls1cos. verbales o psicológicos) que son presentados en toda la programación. Pues bien. 

sabemos que la violencia que llega, a través de la televisión se vuelve parte cotidiana de la vida y 

q•Je de alguna u otra forma puede haber una influencia a m~iano y o a largo palazo. 

Los nillos se exponen en forma excesiva a la violencia en la televisión. esto no 

quiere decir que tiendan a ser más agresivos. lo anterior nos lleva a pensar que la conducta 

humana es lo bastante compleja como para pretender explicarla a partir de un solo elemento. 

Aunque la violencia fuera fomentadora directa de más violencia. es claro que ésta es percibida por 

las personas fuera de la pantalla también. Una gama amplia de factores intervienen en la 

e¡ecución de comportamientos agresivos y la televisión podrla ser uno dd éstos. Se aclara que la 

televisión no es la única fuente de agresividad y no todo lo que es violento afecta a la población ya 

que no todas las personas son sensibles a los efectos de ésta. 
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APÉNDICE 

La IBOPE realizo 418 encuestas telefónicas en 27 ciudades mexicanas, para conocer 

principalmente los hábitos de la audiencia infantil, que varia continuamente debido a la edad y al 

ámbito social. (Se fijó un margen de error del + 1- 5%. 

Por medio de la primera gráfica, (Ver gráfica uno) pudimos constatar que el promedio 

de niños que ven televisión, son principalmente los niños de educación básica, son en promedio 

niños de 6 a 12 años de edad. Sin tomar en cuenta a los de educación abierta y nocturna. 
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Gracias a los datos adquiridos en la gráfica anterior se pudo Inferir que el nivel escolar 

más adecuado para reforzar el aprendizaje, por medio de la televisión, es el de primaria; 

principalmente los niños de segundo de primaria, los que ocupan un 18% del total de la muestra. 

Niños de 7 años 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 la necesidad de aventura, emoción y diversión que les 

dan los programas de televisión, 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 represión y agresividad, consecuencia de 

los contenidos tan deprimentes en la programación. 

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 categorlas de edad y de sexo, aunque dichas 
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categorfas son universales en diferentes sociedades. no hay consenso absoluto en cuanto al 

número y a la definición de tales agrupamientos, por tal motivo. hemos considerado que los nn'los 

de a a 11 anos representan fa edad de la razón (o discreción) . y desde el punto de vista social es 

el comienzo de sus relaciones sociales ya que en esa edad la mente del nino sale de pronto a la 

intempene de su comunidad llngúist1ca y de¡an a un lado el egocentnsmo desplazándose al 

mundo real. Sin embargo los ml'\os de 6 anos que cursan pnmero de pnmaria tienen un 13% total 

de la muestra, estos son n11'\os demasiado egocéntncos. dependientes totalmente de los padres. 

de ellos adquieren vocabulano, expresiones, sentimientos y comportamientos tal como ellos lo 

deseen. 

Ahora es el tumo de preescolar. de cuarto y de quinto al'\o de primana con el 11% del 

total de la muestra. Pues bien, los nil'los de preescolar son totalmente dependientes de los padres. 

de hecho, se determinan por las tendene1as ind1v1duales 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 educación, por ser considerada como la actividad más 

caracterist1ca y espontanea del nil'lo preescolar, ésta debe de ser lógicamente la base del proceso 

educativo en sus primeros al'\os de vida. Por otro lado, como ya lo habíamos mencionado los 

n11'\os de 9 y 10 al'\os son rnl'\os que representan su vida por medio de lo que ven, escuchan y 

exploran. igualmente se les introduce en el mundo real, dándoles confianza en si mismos, de 

ayuda mutua; ofreciéndoles motivos e 1n1c1at1vas para desarrollarse; en una palabra, educar1o 

como una unidad en el orden social 

Por último tenemos a los nil'\os de Pnmero de Secundana con un 8% de la muestra, 

estos nil'\os cuentan con una edad estándar de 12 a 14 anos de edad, realmente se inician como 

adolescentes y prefieren buscar aventuras emocionantes y conocer la realidad por medio de 

expenenc1as personales y de¡an por un momento la telev1s1ón 

Indiscutiblemente los hábitos de la aud1enc1a infantil varlan continuamente debido a la 

edad y ámbito social en el cual se desarrolla cada nil'lo, pero es alanmante constatar que los nil'\os 

de educación básica son más vulnerables, s1 tomamos en cuenta el hecho de que los nil'los 

establecen un importante nivel de 1dent1ficac1ón con los héroes de todo tipo de programas y de 

esta fonma experimentan una v1venc1a v1cana y, en este caso, ocurre durante el periodo de 

soc1ahzac1ón más importante en la vida del ser humano en el cual se adquieren valores y patrones 

permanentes de comportamiento. 

Por otro lado, la segunda gráfica (Ver gráfica dos) explica las horas en que se ve más 

televisión. podemos notar que indiscutiblemente es el horario vespertino y nocturno. 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 mayorla se encuentra en casa (especialmente niños), los niños pueden disfrutar de 

sus programas favoritos sin ninguna interrupción, si tomamos en cuenta que la mayorla de los 

padres trabajan más de las 8 horas laborales establecidas por la ley. 

irdflca 2. Horario 111 el que los nlllos ..., más tclewisl6n 

La exposición diaria de televisión 0Jer gráfica tres), es en general de 1 a 2 horas con 

un 90% total de la muestra, es decir, toda la población tiene contacto al menos una hora en la 

programación general, ahora en el caso de los niños si estamos hablando de una hora diaria, se 

habla en general de 2 caricaturas por lo menos al dla, en segundo lugar se encuentra con un 80% 

total de la muestra una exposición de televisión 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 televisión, 

en este caso en particular estamos halando de la mitad de la programación vespertina con 8 

caricaturas diarias. Sin embargo el 25% de la muestra ve más de 4 horas al dla de televisión 

considerándolo muy alarmante. Por otro lado, el 10% de la muestra ve menos de una hora de 

televisión, realmente es poco pero muy saludable. 
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Ahora bien en la Cuarta gráfica, se explica la programación que eligen los nillos (ver 

gráfica cuatro), y realmente es preocupante que el 90% de los nillos entrevistados elijan la 

programación que desean ver sin supervisión de algún adulto, además que los hábitos 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 infantil en 

horarios y programas considerados para adultos. 
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En la quinta gráfica podemos observar cada una de las actividades que el nino realiza 

cuando ve televisión Ner gráfica cinco), la primera actividad que realizan con un 92% del total de 

la muestra son las tareas escotares, 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 

únicamente televisión, la quinta actividad con un 8% es la de dibujar y la última actividad con un 

5% es cuidar a los hermanos menores. A pesar de que la programación infantil tiene como 

principal objetivo educar y entretener podemos percatarnos que no es asf, ya que la programación 

presentada es fútil y poco agradable, nos damos cuenta que no tienen un contenido educativo, 
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aunado al poco interés del público Infantil, ya que lamentablemente se están acostumbrando a lo 

Ilógico 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. 

~---------------------------·--·-------

Grdflca !l. Actlvfdoda que realizan "'4nCla ,. .. tolev!sl6n 

o 5 10 15 20 25 30 35 
.__ _________ ,, _______ _ 

La sexta gráfica (Ver gráfica seis) es la de los contenidos de la programación infantil, el 

primer elemento con el 91 % es el de la diversión, 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 quinto elemento con el 37% es el de los personajes favoritos, el sexto 

elemento con el 36% son los juegos de destreza, el séptimo elemento 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 9% es el que 

Presenta escenografla 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 más frecuentado por niilos y jóvenes 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 

extremadamente violentas. 
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Gráfica 6. Elementos que debe contener un pro¡¡r.na de t.-lón para nil\os 

Pues bien, el avance de la tecnología ha permitido que existan muchas empresas 

televisivas, gracias al gran auge que han tenido en los últimos años se han ido desarrollando 

principalmente como medio de difusión y entretenimiento. Hoy la televisión 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 educación. Sin 

embargo, de lo único que se han ocupado Televisa y TV Azteca desde su nacimiento y en 

especial en los dos últimos af\os, es en el área de Distribución de sef\al, se han esforzado en 

plantarse objetivos de calidad para su transmisión, han desarrollado procedimientos y definido 

responsabilidades para operar, controlar y evaluar los procesos de transmisión y de 

mantenimiento en todos sus equipos, la pregunta a cuestionar es si lo anterior es realmente 

importante, si prefieren tener una buena senal, llegar a muchos lugares y lo más importante 

seguir generando dinero, descuidando, sobre todo, los contenidos de su programación. 
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