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OBJETIVO GENERAL

Planear y desarrollar una exposición museográfica que mues-
tre el concepto de lo siniestro –basado en la definición básica 
de Freud, retomado por algunos otros teóricos– en las series 
animadas contemporáneas para adultos producidas en Estados 
Unidos (1998-2008).

Neevia docConverter 5.1



OBJETIVOS PARTICULARES

• Mostrar el desarrollo de una exposición museográfica, pa-
sando por la documentación e investigación, planeación y 
diseño museográfico y conservación de la colección y del in-
mueble y difusión.

• Indagar lo siniestro en la sociedad contemporánea en una de 
sus manifestaciones culturales (las series animadas contempo-
ráneas para adultos).

• Seleccionar un espacio expositivo (museo o galería) atendien-
do a su público potencial, su tipología y sus cualidades físicas-
espaciales.

• Hacer y presentar una selección de imágenes que muestre el 
concepto de lo siniestro –desde tres perspectivas: formal, se-
mántica y contextual- en las series animadas para adultos. 

• Aportar soluciones museográficas a la exposición que gene-
ren entornos y elementos que favorezcan el diálogo activo 
entre el espectador y el discurso expositivo.
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JUSTIFICACIÓN

Al presentar en esta exposición una selección de imágenes 
inmersas en un contexto museográfico, el espectador podrá 
percibir y analizar los contenidos de las series animadas para 
adultos, resignificarlas y recontextualizarlas. Siendo la televi-
sión un medio masivo de comunicación es muestra también 
del desarrollo de la sociedad contemporánea y de la manera 
en que ésta se presenta.

Las series animadas revelan un estilo particular de hacer ani-
mación, generando discursos que ilustran ciertos procesos 
de transformación de las sociedades contemporáneas y que 
hacen presente, en todo momento el concepto freudiano de 
lo siniestro.
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HIPÓTESIS

Si detectamos el concepto de lo siniestro en las series ani-
madas para adultos producidas en Estados Unidos entonces 
podremos abstraer imágenes y/o situaciones que nos per-
mitan aplicar los elementos necesarios en la planeación y 
desarrollo de una exposición museográfica. 
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Este trabajo consiste en  el desarrollo de un proyecto grupal en el que se aborden cada uno 
de los procesos necesarios para el desarrollo de una exposición museográfica: la concep-
ción del tema, su investigación, su adaptación curatorial, el registro y la  conservación de la 
colección, el planteamiento y el diseño museográficos y finalmente, la difusión y evaluación 
de la muestra.

Con este antecedente se creó Soportable siniestra, un proyecto museográfico que tiene 
como objetivo vincular dos conceptos atractivos para interpretar a las sociedades contem-
poráneas: lo siniestro y las series animadas.

Para conformar el discurso expositivo se recurrió a la programación de 4 cadenas televisi-
vas de paga (MTV, FOX, Cartoon Network y SONY) que se caracterizan por ser precursoras 
en incorporar la barra de animación para adultos dentro de su programación.

Las series difundidas por estas cadenas poseen calidades visuales, expresivas y discursivas 
que revelan un estilo particular de hacer animación, generando discursos que ilustran cier-
tos procesos de transformación de las sociedades contemporáneas y que hacen presente, 
en todo momento, el concepto freudiano de lo siniestro.

Asimismo, se toma el concepto de lo siniestro que Freud denomina: Das Unhemliche y que 
corresponde a la transformación de lo familiar (Hemliche, en alemán), en lo opuesto, en 
algo extraño y destructivo.

A lo largo del texto, el lector será partícipe de  la investigación que fue necesaria para el plan-
teamiento del diseño museográfico, que en este caso, derivó de estudiar el contexto social en 
el que se encuentran inmersas las series animadas para adultos, y que permitió lograr una 
estructura museológica que valiera como cimiento en la realización de la puesta en escena. 

De esta manera, se propone una exposición visualmente atractiva al espectador, en la que 
podrá observar imágenes fijas y videos extraídos de las series que, en conjunto con los tex-
tos y los recursos gráficos diseñados, logran introducir al espectador en el mundo siniestro 
de las series animadas.

Debido a nuestra formación en la Escuela Nacional de Artes Plásticas, institución que tiene 
como uno de sus objetivos forjar profesionales del diseño con una sólida formación artís-
tica, consideramos que Soportable siniestra. Proyecto museográfico es un trabajo integral 
que lleva consigo una interesante propuesta discursiva de sumo interés para las expresio-
nes visuales contemporáneas, además de propiciar una estrecha relación entre las Artes 
visuales y el Diseño.

PRESENTACIÓN
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A. Sociedad contemporánea y comunicación

La coyuntura histórica en la que se encuentra la sociedad global contemporánea, se ca-
racteriza por la trascendencia que para ella tienen las nuevas tecnologías y la influencia 
que éstas ejercen en la vida diaria y en las relaciones sociales. Uno de los aspectos en 
los que con mayor autoridad se hacen presentes es en la comunicación.

Los medios de comunicación han cobrado un papel preponderante, lo que conlleva 
a la creación de nuevas formas de acción e interacción en la sociedad contempo-
ránea, nuevos tipos de relaciones sociales, por ejemplo a través del internet, de la 
telefonía celular, la educación satelital, la televisión. Por lo que la sociedad de hoy no 
puede ser pensada sin estos medios.

Los sistemas comunicativos han creado un ecosistema cultural, en el que no sólo se 
constituyen como un poder real, sino que desde ellos se construye el mundo. Un eco-
sistema que a través de los medios de comunicación nos marcan el ritmo a vivir, que y 
donde comprar, que vestir, quien ser y hasta que pensar. Esto porque la realidad depende 
de la comunicación mediática que va construyendo y deconstruyendo nuestra idea del 
mundo. Como señala Marcelino Bisbal, “a través de los medios y sus contenidos la rea-
lidad social se hace presente por intermedio de la información, de los discursos/relatos 
que nos ofrecen lectores diversos del acontecer diario”1. Dichos relatos acerca de nues-
tro mundo no únicamente aparecen en formato de noticieros, documentales o crónicas 
y narraciones, sino que también son su portavoz las comunidades virtuales, la telefonía 
celular o las series animadas, por sólo nombrar algunos de entre un enorme etcétera. La 
importancia de los medios de comunicación implica, por tanto, una enorme influencia 
de éstos en la cultura contemporánea.

Capítulo I. MARCO CONTEXTUAL

1 Bisbal, 2002: 5
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La cultura
Señala el ilustre antropólogo mexicano Guillermo Bonfil Batalla, que por cultura po-
demos designar lo siguiente (aún cuando la definición del concepto ha generado 
grandes polémicas): 

el conjunto de símbolos, valores, actitudes, habilidades, conocimientos, significados, 
formas de comunicación, y organización sociales, y bienes materiales, que hacen po-
sible la vida de un sociedad determinada y le permiten transformarse y reproducirse 
como tal, de una generación a las siguientes.2

Es decir, por cultura podemos entender una serie de manifestaciones generadas exclusi-
vamente por la humanidad, tales como el conjunto de conocimientos artísticos, científi-
cos, industriales  y de costumbres que expresan la vida de un pueblo ya sean intelectuales 
o estructurales los cuales caracterizan a una sociedad o grupo social en un periodo 
determinado. Por lo que el concepto de Bonfil Batalla nos parece incluyente y amplio.

Pero como todo concepto, el de cultura tampoco es puro, debe mucho de sí al momento 
histórico en que es enunciado y al sujeto de la enunciación: tiene connotaciones y acep-
ciones diversas y ambiguas. La definición que nos da la UNESCO refiere lo siguiente:

... la cultura, en su sentido más amplio, puede considerarse hoy como el conjunto de 
rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos, que caracterizan a 
una sociedad o a un grupo social. Engloba no sólo las artes y las letras, sino también 
los modos de vida, los derechos fundamentales del ser humano, los sistemas de valo-
res, las tradiciones y las creencias. La cultura da al hombre la capacidad de reflexión 
sobre sí mismo. Es ella la que hace de nosotros seres específicamente humanos, racio-
nales, críticos y éticamente comprometidos. Por ella es como discernimos los valores y 
realizamos nuestras opciones.3 

En el ámbito urbano, la situación de la cultura se identifica estrechamente con la comu-
nicación masiva; específicamente con los medios de comunicación cuya presencia es 
tan determinante que caracteriza a la cultura vigente. Hay quienes incluso han propues-
to que se puede hablar de una cultura mediática en las ciudades.4 

A lo anterior, podemos añadir lo señalado por Néstor García Canclini, quien apunta 
que los procesos de urbanización, industrialización y masificación de la cultura, las 
migraciones y la transnacionalización de los bienes materiales y simbólicos, la globali-
zación y las formas de integración económica han aportado nuevos elementos a nuestra 
cultura, por lo que concebimos como propio:
2 Bonfil, 1997: 28
3 UNESCO, 1982.
4 Schmucler, 1993: 23.

Capítulo I. Marco contextual
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… no es únicamente el conjunto de bienes y tradiciones surgidos y mantenidos en 
el territorio históricamente habitado por una comunidad. La población originaria se 
alimenta, se informa y se entretiene con muchos bienes y mensajes procedentes del 
extranjero, pero que hemos ido incorporando a nuestra vida cotidiana.5

La cultura mediática que ha surgido como consecuencia de este proceso social ocupa 
gran parte del tiempo libre de las personas. La relación que se construiría entre aquella 
y los individuos crearía nuevos imaginarios culturales que se están fabricando en térmi-
nos de relación recíproca entre los medios y los espectadores, en las dos direcciones, 
y nunca en una sola. Como consecuencia, las nuevas generaciones se identifican ma-
yormente en términos de identidad con esos imaginarios que con aquellos elementos 
que el añejo sentimiento de nacionalismo señalaba que nos pertenecían por herencia 
patria o de nacimiento. Así, existe una nueva noción de identidad que surge de las rea-
lidades culturales mezcladas y entremezcladas, mestizadas e hibridadas en lo cotidiano. 
La constitución de las industrias culturales y los fuertes procesos de comercialización, 
renovación técnica y propuesta de géneros conforman una de las dimensiones más 
importantes de las relaciones culturales y en general de las relaciones bilaterales (entre 
espectadores y medios).

En resumen, los medios de comunicación contribuyen a la formación que los individuos 
tienen de su realidad. Pero esa contribución no se limita a una imposición, sino, sobre 
todo, a una relación de percepción y recepción de lo propuesto por las grandes indus-
trias culturales. 

Por ello los contenidos de la televisión, la radio, el cine, la música o el internet son un 
reflejo del acontecer cotidiano de la sociedad que construye esos relatos del mundo.

1. Globalización y medios de comunicación masivos

Desde la remota antigüedad, el hombre ha hecho de la comunicación uno de los pila-
res del entramado social pues, como antes hemos señalado, ésta es necesaria para la 
configuración del mundo. En un proceso simultáneo al del desarrollo tecnológico, los 
medios de comunicación han acompañado los pasos recorridos por la humanidad en 
su tarea de entender la interrelación que guarda con el universo en el cual habita. En el 
último siglo, los sistemas electrónicos (radio, televisión e internet) han permitido que un 
número cada vez mayor de personas tengan acceso a la información6. 
Estos medios masivos de información han coadyuvado a un ejercicio más enterado, y 
provechoso de la educación, de la gestión de los asuntos públicos y del entretenimiento. 
5 García, 1997: 57
6 Usamos el término información en el sentido más amplio de la palabra; es decir, no únicamente para referirnos a las noticias, 
sino todo aquello de lo que podamos informarnos sobre nuestro mundo.

Capítulo I. Marco contextual
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Sin embargo, la disposición que tenemos de la información, no debe confundirse con 
una mayor libertad para los hombres. La información por sí sola no es garantía de 
entendimiento ni conocimiento. Ésta, sin un sentido crítico, aunado a las perspectivas 
parciales que ofrecen los medios de mayor cobertura, llegan a encubrir e incluso a fomentar 
los problemas que aquejan a la sociedad global.

Los medios también han cambiado la percepción que de nuestro entorno hasta hace unas 
cuantas décadas teníamos. Ahora somos capaces de entender nuestras comunidades en 
un sistema mundial. La información que obtenemos de ellos envuelve todos los aspectos 
de nuestras vidas personales y determinan el espacio público de nuestras sociedades. 

La televisión
La televisión es el medio de comunicación masiva más importante en nuestros días, al 
mismo tiempo que resulta uno de los más grandes modos de entretenimiento para la 
sociedad mundial contemporánea.

Como medio de entretenimiento, la televisión cubre una serie de expectativas para los 
individuos; a saber: es un medio gratificante que se ocupa y compensa las relaciones 
sociales de una persona, a la vez que satisface una serie de sus necesidades individua-
les, tales como las emocionales, las educativas y las lúdicas. Pues como afirma Lipo-
vetsky, este medio ayuda a la escalada de la personalización del individuo al self-service 
narcisista.7 No obstante, una parte importante del tiempo que un sujeto le dedica al 
televisor, no responde a ningún motivo preciso, sino únicamente a una conducta adqui-
rida; es decir, porque es un hábito.8 

Por esta razón el público en general prefiere los programas de entretenimiento a los de 
carácter cultural o de difusión científica y tecnológica.

En México el público infantil es quien mayor tiempo le dedica a la televisión, pero al iniciar 
la adolescencia  los jóvenes van cediéndole tiempo a otras actividades, aunque sin des-
plazar totalmente el televisor. Por ello las empresas televisivas han creado una barra de 
programación dedicada a dicho sector. Al respecto Ana Meléndez señala lo siguiente: 

[Las televisoras] aprovechándose de la etapa transicional entre la edad infantil y la 
adulta, los inducen [a los adolecentes] a colocarse ante géneros melodramáticos y 
cómicos con temas relativos al sexo, amigos, música, drogas, juegos y pasatiempos ju-
veniles, deportes, así como series y películas de terror, policiacas y de ciencia ficción.9 

7 Lipovetsky, 1986: 41
8 Meléndez, 2001: 35
9 Meléndez, op.cit.: 48 -49
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En la edad adulta, el consumo televisivo y de los sistemas de comunicación masiva no 
sólo continúa sino que aumenta, desplazando aún a los espectáculos y diversiones tra-
dicionales. Aunque en éste sector influye más que en otros los valores de carácter social 
de los sectores de mayor escolaridad y ocupaciones bien remuneradas para dictar el 
número de horas/días dedicadas a la televisión.

Sin embargo, globalmente la televisión carece de políticas internacionales apropia-
das que fomenten el desarrollo intelectual, su difusión, el intercambio de bienes y 
mensajes. A decir de García Canclini, se requieren marcos normativos nacionales e 
internacionales que respondan a la necesidad de cada sociedad “oponiéndose a la 
simple comercialización lucrativa de las diferencias o su subordinación a gustos inter-
nacionales masivos”10.

Giovanni Sartori, en su libro Homo videns. La sociedad teledirigida, desarrolla la tesis 
que la era multimedia y en especial la televisión transforma al homo sapiens en un homo 
videns, situación en la que la palabra ha sido remplazada por la imagen. Esta situación 
hace que dicho autor analice la trascendencia de la televisión en la cultura de la socie-
dad contemporánea, donde la imagen pesa mas que la palabra y el pensamiento.  

2. Consumo cultural  y audiencias televisivas

Los medios de comunicación masiva, en general, se usan con un fin específico: la au-
diencia selecciona el medio y los contenidos según sus necesidades e intereses. La tele-
visión es el recurso más barato y cómodo de los medios porque generalmente no pre-
senta ideas complejas. Además, la televisión es atractiva pues presenta aparentemente 
al mundo real, pero la visión que se presenta es más agradable, para atraer un público 
mayor. Un buen ejemplo de estos aspectos los ofrecen las telenovelas. Los dramas tele-
visivos tienen una fuerte carga moral, impulsan valores establecidos como el amor eter-
no, la recompensa a la virtud y castigo al pecado. Además pueden ser una guía para 
el público: les dice lo que deben hacer y lo que no y así se vuelven modelos a seguir al 
afrontar sus problemas cotidianos.

Un problema es que la competencia televisiva no se basa en ofrecer programas serios y 
muchas veces no hay preocupación por la calidad de los contenidos. La carrera por el 
espectador se traduce en sólo presentarle un mero espectáculo.

Existe una relación con el medio televisivo del que nadie que tenga acceso a un televisor 
puede escapar: el efecto socializador que hace a los valores del consumo, a un estilo de 

10 García, 2005: 10
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vida, al tipo de relaciones competitivas que lo permiten, al placer que da la obtención de 
cosas. El acento está puesto claramente en el tener sobre los valores del ser. Se conforma 
así una subcultura televisiva, un código de comunicación que nivela, homogeniza y per-
mite que todos los espectadores, no importa dónde vivan, ni cuál sea su nivel socio-cultu-
ral, puedan compartir una misma experiencia y hablar un mismo lenguaje: el televisivo.

La televisión ha reemplazado en muchos casos a la escuela y a la familia. El rol que 
cumple es de vital importancia, en especial en las poblaciones con más carencias y esto 
se ha comprobado sistemáticamente en diversas investigaciones en todo el mundo. Los 
contenidos de los mensajes de la televisión son polisémicos en mayor o menor medi-
da y su consumo y apropiación por los diferentes grupos que componen la audiencia 
se da a través de complejos procesos donde intervienen múltiples mediaciones en la 
interpretación de los significados.

Aceptamos como natural un sentido de la vida, valores, formas de relación, pautas de éxi-
to o fracaso que están implícitas en prácticamente todos los mensajes televisivos, aún en 
los educativos, ya que por lo general también se usa un lenguaje y ambientación acorde 
a los niveles socio-culturales medios. Se resignifican los contenidos televisivos y se integran 
en lo cotidiano, colaborando en la conformación de la personalidad social e individual.

Investigaciones sobre audiencias en México y América Latina destacan la importan-
cia de mediaciones como la familia, la escuela y el barrio. Tales investigaciones han 
facilitado una mayor comprensión de los usos y de la integración de los medios en la 
vida cotidiana con aportaciones empíricas y teóricas que han hecho avanzar el campo 
de la investigación de audiencias en paises y regiones. Se ha verificado que los usos 
y las apropiaciones en el consumo de la televisión entre hombres y mujeres, entre re-
ceptores de clase baja, media y alta son diversos. Pero el género y la clase social no 
son las únicas variables ni necesariamente las más importantes en la generación de 
diferencias entre los receptores, variables como la etnicidad, la ocupación, la edad, 
la procedencia geográfica, entre muchas otras, han demostrado ser también cruciales 
en la apropiación diferenciada de contenidos y medios.

Navegando en la red, buscando información sobre las preferencias de la programación 
que tienen los televidentes de habla hispana, entramos a algunos foros en español (entre 
septiembre y diciembre de 2007) como loserpower.com/chingon, SPOILERS.es - Foro de 
Series de Televisión y Cine, El forro.com, portalmix.com entre otros donde adolescentes y 
adultos principalmente hablan de sus programas de televisión favoritos, nos percatamos 
que la mayoría de las críticas sustantivas sobre los programas televisivos se concentran en 
los noticieros, acusándolos de manipular la información, de amarillismo y violencia. Para 
el resto de la programación (concursos, películas, series, programas cómicos) escasean 
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los comentarios negativos o distanciados críticamente, excepto por algunos comentarios 
ocasionales sobre la excesiva violencia o las referencias sexuales en películas o pro-
gramas televisivos de ficción. Pero es de las series producidas en Estados Unidos a las 
que más se refieren, denotando su gusto y preferencia por estos programas.

Los canales televisivos abiertos mexicanos ofrecen barras programáticas diversas con 
el fin de captar el mayor número de televidentes.

En una investigación realizada respecto al tema por Carlos Lozano11, en hogares de las 
tres principales ciudades mexicanas (Monterrey, Nuevo León; Guadalajara, Jalisco y la 
Ciudad de México), este investigador llegó a la conclusión que, tanto el nivel socioeco-
nómico como el género influían en las preferencias televisivas. Por ejemplo, los noticie-
ros ocupaban el primer lugar en las preferencias tanto de hombres como de mujeres, 
el resto de los géneros televisivos variaban de acuerdo al género de los entrevistados. 
Mientras que las mujeres ubicaban en el segundo y tercer lugar de sus preferencias 
a las telenovelas y las películas mexicanas respectivamente, los hombres favorecían la 
transmisión y los comentarios de eventos deportivos. Las mujeres también mostraban 
mayor predilección por los dibujos animados, los programas musicales y los concursos, 
mientras que los hombres se inclinaban por las películas norteamericanas, los programas 
cómicos mexicanos y los documentales y programas culturales. 

El nivel socioeconómico también es indicativo de diferencias significativas en las pre-
ferencias programáticas. Fuera de los noticieros que seguían manteniendo el primer 
lugar en las preferencias de todos los niveles, los gustos televisivos eran diferentes 
entre los de status socioeconómico alto y los del nivel más bajo12. Mientras que los pri-
meros ubicaban en el segundo lugar de sus preferencias a las películas norteamerica-
nas, los segundos las mencionaban hasta el noveno lugar. Los programas culturales 
y documentales aparecían en tercer lugar en el nivel alto y hasta el decimotercero en 
el bajo. Las telenovelas eran el segundo programa favorito del nivel socioeconómico 
bajo, mientras que para el alto/bajo bajaban hasta el quinto lugar. El nivel medio, 
por su parte, tendía a mostrar preferencias más parecidas al alto/bajo en sus primeras 
cinco preferencias, aunque en algunos géneros se acercaba más al bajo, como el de 
concursos y series de comedia.

Respecto a los programas extranjeros, existe una gran aceptación de sus contenidos, 
con excepción de cierto público, para el cual ciertos temas como el sexo en los conteni-
dos televisivos estadunidenses resulta cuestionable por provenir de una cultura distinta 
a la mexicana. Los comentarios más de fondo sobre la veracidad de las situaciones 

11 Lozano, 2003.
12 Lozano: ibídem
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presentadas en la ficción eran muy poco frecuentes, mostrando un conformismo hacia 
el contenido de los programas.

Aunque socialmente es necesaria una programación que permita mayor diversidad e 
incluya más opciones, el carácter mercantilista que anima a las cadenas de televisión, 
ya extranjeras, ya nacionales, restringen la diversidad mediática.

 
3. TV pública en México

En Latinoamérica se engloban bajo el concepto de televisión pública a una “gran varie-
dad de televisoras con diferente estatuto de propiedad, con diferentes formas de finan-
ciamiento y con diferentes énfasis en su programación. [Además se considera] TV Pública 
aquella estación que no tiene finalidad prioritaria de lucro sino otros objetivos”.13 

En la Cidad de México operan dos canales de carácter público: los canales 11 y 22. 
Canal 11 es la más antigua estación pública cultural en América Latina, la cual es ope-
rada por el Instituto Politécnico Nacional  con una cobertura parcial de los hogares de 
México. Canal 22 depende del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes, organismo 
de la Secretaría de Educación y opera en al banda UHF como estación regional para la 
capital federal, lo cual aunado a su programación cultural elitista le otorga escasa pe-
netración entre la población. Ambos canales emite una programación sustantivamente 
cultural, en el sentido tradicional de la expresión, con películas clásicas, documentales 
y series, programas de información e infantiles. 

Mas reciente es el caso de canal 34, operado por el sistema de radio y televisión mexi-
quense para difundir las acciones emprendidas por el gobierno del Estado de México y 
dar a conocer las manifestaciones políticas, culturales, artísticas, educativas y deportivas 
que se suscitan en esta demarcación.

Existen también otras pequeñas estaciones públicas regionales –fundadas en la dé-
cada de los 80– con graves problemas de financiamiento y sometidas a los vaivenes 
políticos de los gobernadores de turno en cada Estado de la República.

La televisión comercial y de paga han desplazado a la televisión pública en los sectores 
en que la programación cultural era una opción. Las estaciones públicas tienen que 
competir contra el creciente atractivo del material exhibido en los canales cerrados de 
los que la programación infantil, el cine, documentales y los programas de alta cultura 
son su especialidad.
13 Fuenzalida, 2000: 1
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Fuente: INEGI, Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso 
de Tecnologías de la Información en los Hogares (mexicanos).

Hogares con equipamiento de tecnología de información y comunicaciones
por tipo de equipo, 2001 a 2007.
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A la par que Canal 11 y 22, en México la TV comercial es claramente dominada por la 
competencia entre el duopolio de empresas privadas con cobertura nacional: por 
un lado Televisa que opera cuatro canales y compite con los dos canales de TV Azteca. 
En conjunto ambas televisoras concentran el 90% de la audiencia nacional. Su progra-
mación se distingue por dedicarse casi exclusivamente al entretenimiento. No obstante, 
la constitución de estas empresas no ha procurado una mejoría sustantiva en la oferta 
televisiva, ni una programación socialmente útil.

Entre los géneros más comunes en la televisión comercial encontramos las telenovelas, 
los melodramas cinematográficos (de producciones con varios años de antigüedad), los 
programas de deportes  entre los que destacan el futbol y la lucha libre, las revistas, los pro-
gramas musicales y los noticieros. Hacia el público infantil y joven se dirigen, aunque no 
descartan otros sectores, las series animadas, cuya temática y contenido presenta diver-
sos matices. Tratar el tema con detenimiento será materia de capítulos posteriores.
 
4. TV de paga en México.

Por su cercanía con estados Unidos, México fue uno de los primeros países del mundo 
en incorporar la televisión por cable (CATV). El Diario de la Federación del 18 de mayo 
de 1957 informa que la primera concesión se otorgó al sistema Nogales, Sonora, el 
cual comenzó a operar en 1954. Sin embargo, la televisión de paga en México aún 
llega sólo a un grupo minoritario de la población, el cual, según cifras del Instituto 
Nacional de Estadística, Geografía e Informática (INEGI) representa aproximadamente 
al 24% de la población (Véase tabla Hogares con equipamiento...).

Durante varios años operaron pequeñas distribuidoras de televisión por cable, sobre 
todo en el norte del país, hasta que en 1966 comenzó sus transmisiones el gigante de 
la televisión de paga en México: Cablevisión. Este consorcio pertenece a la empresa 
Televisa y hasta fines de la década de 1980 constituyó casi un monopolio. El área que 
abarcaba su concesión le permitían brindar servicios a la capital del país y zonas circun-
dantes del Estado de México, lo cual hizo de este mercado uno de los más grandes de 
Iberoamérica. Actualmente Cablevisión es también proveedor de servicios digitales 
de televisión por cable y servicio de internet. 

Fue en 1972 que se dio a conocer el Reglamento del Servicio de Televisión por Cable 
de México. En esta legislación se definió a la televisión de paga como:

Aquel servicio que se proporciona por suscripción mediante sistemas de distribución 
de señales de video y audio a través de líneas físicas, con sus correspondientes equi-
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pos amplificadores, procesadores, derivados y accesorios, que distribuyen señales de 
imagen y sonido a los suscriptores del servicio.14

Como consecuencia del reglamento, en 1975 nació la Cámara Nacional de la Industria 
de Televisión por Cable (CANITEC), en la que se agruparon concesionarios de CATV. 
Posteriormente, en 1988, le fue otorgada la concesión a Multivisión, servidor que ofrece 
televisión restringida a través del sistema conocido como MMDS (Multipoint Multichan-
nel Distribution Service) y se convirtió en la competencia más fuerte en el mercado para 
Cablevisión. Su éxito se debió a estrategias como ofrecer (a partir de un convenio con 
la CNN) una buena parte de su programación en español, mientras que Cablevisión lo 
hacía en inglés. 

Dos años más tarde, en 1990 inició sus operaciones la Productora y Comercializado-
ra de Televisión (PCTV). En esta empresa se agruparon 187 sistemas de cable, lo que 
representaba el 96% de los cableros del interior del país. Sus objetivos eran llegar a un 
número mayor de personas del interior de la República Mexicana y no de la capital, 
además de aglutinarse para hacer frente al monopolio que representaba Cablevisión.

Nuevos sistemas tecnológicos así como el sistema económico que liberalizó las co-
municaciones y abrió servicios a la inversión extranjera, permitieron la aparición de 
un nuevo sistema de televisión restringida: la DTH (Direct To Home). Nuevamente 
el consorcio Televisa se preparó para entrar a la competencia con la DTH. En 1995 
anunció su proyecto SKY, al mismo tiempo que Galaxy Latin America, operador de 
DirecTV, cuyo socio nacional es MVS MUltivisión, también presentó su sistema de tele-
visión de paga.

Aunque en los últimos años ha aumentado el número de suscriptores a los sistemas de 
televisión de paga, el mercado mexicano se encuentra lejos de, por ejemplo, el estado-
unidense, el cual cuenta con 64 millones de suscriptores de cable y 4.5 millones a DTH. 
Un factor que resulta trascendental en la ‘baja’ demanda, es que para contar con el 
servicio, cada hogar suscrito debe hacer pago mensual aproximado de 35 dólares.

Con la entrada de nuevos sistemas de televisión de paga, se abrió la posibilidad a que 
en millones de hogares mexicanos, aparecieran programas de canales extranjeros, 
acercando, de esta manera, al público mexicano a los productos de las grandes cade-
nas estadounidenses.

14 Secretaría de Comunicaciones y Transportes, 1972
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B. Series animadas

1. Definición

Un dibujo animado (animación 2D) es, ante todo, una serie de imágenes que recrean un 
movimiento en un tiempo continuo/discontinuo en escenarios e historias imaginarias y 
corresponde a la primera técnica de animación utilizada. 

Las novedades tecnológicas, especialmente las computadoras, han marcado un antes 
y un después en la realización de este género y la técnica “Animación Stop Motion“ es 
un ejemplo de esto. Dentro de esta categoría se derivan: Clay Animation (animación 
con material moldeable), Cut-Out Animation (animación de recortes), Sand Animation 
(animación con arena), Puppet Animation (animación de muñecos), pixilation (ani-
mación con actores reales) por mencionar algunos. En la actualidad, el uso de 
programas informáticos de dibujo tridimensional ha dado lugar a otra categoría: la 
“Animación 3D“.

Se puede tomar a la animación como un elemento técnico compartido con todo el 
cine, incluso con el de dibujos animados. Los continentes espaciales donde se recrea la 
animación y las reglas que se establecen para su uso, estarán sujetos a un orden dentro 
del aspecto tecnológico. Se ha llegado a la conclusión como una invención creativa-
técnica y no como una “copia” mecánica de la realidad. 

Hoy en día la animación no es exclusiva del cine tal como sucedía en sus orígenes, 
actualmente la televisión es su medio de transmisión predilecto, siendo este el que 
define el tiempo de transmisión. 

Frecuentemente se confunde el concepto de –dibujo animado– con el de –serie 
animada– para evitar esto, es importante señalar que el primero de ellos refiere más 
a la técnica de animación empleada, (no dando por hecho que sea la utilizada) y el 
concepto de serie animada tiene su relación en la presentación de –series de dibujos 
animados– interpretados como una narración realizada mediante una sucesión de 
imágenes que aparecen en pantalla, presentados en capítulos y  respetando siempre 
una “periodicidad” (actualmente muchas series agrupan sus capítulos en lo que son las 
llamadas Temporadas). Las series animadas son exclusivas de la televisión.

De acuerdo al contenido e iconicidad15 que se presentan en las series animadas, estas 
se pueden ser de 5 tipos:
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Realistas:
Con temas relacionados a la cotidianeidad, historias dentro de lo posible reales, con 
personajes que el espectador pueda encontrar en las calles y procurando que todo sea 
reconocible para en espectador.

Realismo mágico:
Temas que en lo posible entran dentro de la realidad pero que no suelen ocurrir nunca, 
tienen un tratamiento fantástico e introducen elementos mágicos como uno más de la 
realidad diaria.

Non-sense:
Se deja volar la imaginación partiendo de la realidad, mezclado con un humor disparado 
para divertir y relajar al espectador, criticar y ridiculizar todo lo que no gusta.

Fantástico:
Temas que no responden a la realidad son meramente producto de la imaginación.

Realidad zoomorfa:
Historias cuyos protagonistas están caricaturizados por animales o cosas, que aunque 
puedieran estar ligados a los de tipo realista, su condición de utilizar animales permite 
zafarse de los convencionalismos humanos.

A pesar de esta clasificación, las series animadas se diferencian en muchos aspectos, 
en la producción de cada una de ellas,  en las herramientas utilizadas y en cuanto a 
los recursos expresivos empleados.

Las series animadas son un producto de difusión masiva, de penetración profunda 
en la “conciencia del espectador,” mediante la “imposición de modelos” y de 
recursos técnicos “para conquistar la atención del público” y la “industrialización del 
entretenimiento” tiene que ver con el deseo, con lo imaginario, con lo simbólico y con 
los juegos de identificación que realiza el espectador.

2. Antecedentes históricos

Los antecedentes de las series animadas se remontan a un tiempo en que el cine 
convencional aún no era concebido. Esencialmente se trata de una técnica que consiste 
en producir la ilusión de que imágenes estáticas cuentan con movimiento propio por lo 
que sus orígenes se encuentran en dispositivos rudimentarios que existieron en diversas 
culturas del mundo. Sin embargo, los antecedentes directos de las series animadas, los 
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encontramos en el zoótropo y en el praxinoscopio inventado por Émile Reynaud, los 
cuales eran aparatos que con base en ilusiones ópticas, una serie de dibujos daban 
al espectador una sensación de movimiento. Ya en los albores del siglo XX otros 
sistemas de animación efectuaron la animación de objetos, fotograma a fotograma. 
Uno de los precursores de dichos sistemas fue Edwin S. Porter quien en 1905 realizó 
How Jones Lost His Roll y The Whole Dam Family and the Dam Dog para la compañía 
Edison. Poco tiempo después James Stuart Blackton, de la compañía Vitagraph realizó 
una serie de dibujos animados llamada Humorous Phases of Funny Faces la cual fue 
proyectada en 1906.

Otros cineastas europeos como Segundo de Chomón y Émile Cohl (también 
dibujante de comic) continuaron usando las técnicas de animación existentes y las 
perfeccionaron, al mismo tiempo que en  los Estados Unidos Winsor McCay produjo 
dibujos animados detallados y cuyos movimientos parecían más naturales. John Bray 
y Earl Hurd inventaron en 1914 un sistema que permitía a los animadores dibujar 
figuras en movimiento en hojas de celuloide separadas, las cuales se superponían 
sobre un fondo fijo dibujado en papel.

No fue sino hasta 1923 que el director Walt Disney filmó Alicia en el país de los dibujos 
animados, cinta en la que se combinaba una persona real, viviendo en un mundo 
de dibujos animados. El trabajo realizado por Disney, contando como animador con 
Ub Iwerks mejoró rápidamente. Pese al éxito de Disney, en Europa no dejaron de 
producirse diversos trabajos de animadores que aprovechando los avances tecnológicos 
proponían al público infantil una serie de filmes para su entretenimiento.

Aunque las producciones más difundidas en el mundo de la animación habían sido 
realizadas en occidente, en la década de 1970, Europa y América conocieron una 
serie de trabajos realizados en Japón, los cuales impactaron ante lo novedoso de los 
mismos. Tanto la técnica, como el estilo impresionaron profundamente un mundo 
en el que hasta entonces las series estaban principalmente dirigidas a un público 
infantil. La principal característica de estas series animadas era la incorporación 
del sexo y la violencia, temas excluidos por la industria occidental. Pero también las 
tramas complejas y variedad de temas tratados en las series orientales supusieron una 
revolución para la industria. Dicho cambio significó un parteaguas ya que ahora las 
series comenzaron a dirigirse a diversos públicos. Entre las series precursoras de esta 
corriente encontramos a Mazinger Z y el melodrama de Heidi. 

La animación de los Estados Unidos de América desde fines de los 80 hasta comienzos 
del siglo XXI tuvo una revolución. En este período muchas de las grandes compañías 
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americanas de entretenimiento se reformaron y revigorizaron sus departamentos 
de animación luego del declive sufrido en los años 70 y 80.

En los años 80, el director de Disney, Michael Eisner, colaboró con Steven Spielberg 
para producir el largometraje animado ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, dirigida por 
Robert Zemeckis. La película fue un éxito, y le dio a la industria de la animación 
un nuevo impulso. En la década de 1990, algunas productoras estadounidenses y 
europeas comenzaron a usar tecnologías por computadora para realizar sus filmes, 
con lo cual el desarrollo de las series animadas quedó estrechamente ligado a las 
tecnologías digitales. 

Disney continuó el éxito con La Sirenita, la primera de una serie de largometrajes 
animados que parecían recuperar la magia de la época dorada de Walt Disney. El 
estudio invirtió fuertemente en la nueva tecnología de animación por computadora. 
Producciones como La bella y la bestia, El rey león y Aladdin, atrajeron audiencias 
alejadas, hasta entonces de las realizaciones animadas. Fue en ese tiempo que Disney 
incursiono en el área de las series animadas para TV.

Steven Spielberg comenzó a trabajar con el estudio de animación de la Warner Bros 
para producir Las aventuras de los Tiny Toon, una serie animada que rendía homenaje 
a los grandes cartoons de Termite Terrace. Las aventuras de los Tiny Toon tuvieron un 
buen rating gracias a sus jóvenes espectadores, lo que inspiró a la Warner Bros para 
resucitar su estudio de animación y volverlo nuevamente un competidor en el campo 
de los dibujos animados. Los Tiny Toon fueron continuados por Steven Spielberg 
presenta Animaniacs y por Pinky y Cerebro. Estos últimos no sólo atrajeron a nuevos 
espectadores a Warner Bros., sino que también capturaron la atención de espectadores 
adolescentes y adultos.

Íntimamente vinculadas a las producciones cinematográficas, se encuentran las series 
realizadas para cadenas de televisión, las cuales han aprovechado o fomentado los 
avances en cuanto a técnicas, estilos y temáticas en las series animadas. Estudiar el 
papel que han desempeñado estas cadenas es tema de nuestro siguiente apartado.
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3. Acerca de las series animadas y su lenguaje

El dibujo animado, si bien comparte puntos en común, se diferencia de la ilustración 
y del cómic (muchos animadores proceden del entorno del dibujo de comics), 
porque permite que las representaciones tengan un movimiento, logrado mediante la 
exposición de la película, fotograma a fotograma. Se debe recordar además que toda 
película de dibujos animados es un movimiento visual continuo. El dibujo animado, 
además, no constituye una pose o una figura acabada, sino la descripción de una 
figura que siempre está haciéndose o deshaciéndose, por un movimiento de líneas y 
puntos tomados en instantes cualesquiera de su trayecto. Para lograr un acercamiento 
al lenguaje  de los dibujos animados y establecer sus diferencias con otros lenguajes, 
se debe analizar primeramente el antecedente más próximo: la historieta.16

Como género, la historieta tiene una estructura narrativa, secuencial, y utiliza signos 
convencionales, que aparecen como metáforas visuales. Los dibujos están acompañados 
de un texto escrito, que desempeña una triple función. Busca expresar los diálogos y 
pensamientos de los personajes, introducir informaciones complementarias o de apoyo 
a la imagen, y en tercer lugar busca graficar ruidos y movimientos de la realidad, para 
lo cual recurre a las onomatopeyas y a las señales cinéticas. La forma convencional de 
incluir los diálogos o pensamientos de los personajes es a través de globos.

Las historietas y los dibujos animados están estrechamente relacionados al contexto 
histórico social que los produjo y en el cual circulan. Por ejemplo, la aventura 
romántica y la ciencia ficción de los mangas y el animé japonés, intentaban representar 
el renacimiento de este país, luego de su derrota en la Segunda Guerra Mundial. No 
sorprende entonces, que las historias de estos dibujos incluyeran como temas principales 
el Apocalipsis, la muerte y la destrucción (que recordaban Hiroshima y Nagasaki). El 
renacimiento al que la sociedad japonesa aspiraba, se representaba en los valores del 
sacrificio y la generosidad. 

El cine, junto a la historieta y a la fotografía, consolidaron la presencia de la imagen 
y el lenguaje de la animación. En principio mudo y además en blanco y negro, el 
cine agrega el movimiento, a diferencia de la historieta estática, que mostraba a los 
personajes dibujados, sólo en dos dimensiones. 

El cine aportó personajes de carne y hueso e imágenes en movimiento con un mayor 
grado de iconocidad, es decir, con una mayor cercanía icónica al mundo real. La 
verosimilitud era tal, que cuando se emitió en una sala una de las primeras películas, 

16 Toda Mafalda, 1993: 9
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“La llegada de un tren a la estación” de los hermanos Lumiere, los espectadores salieron 
corriendo aterrorizados, pensando que el tren se acercaba a las butacas y los arrollaría. 

Las películas cinematográficas –entre ellas, las de dibujos animados– también tienen 
una estructura narrativa secuencial, y utilizan signos convencionales. Y aunque se 
orientan a la acción, han desarrollado recursos técnicos y estilísticos propios para 
describir paisajes, estados de ánimo de los personajes y para acelerar o retrasar el 
tiempo real en el interior de las historias.

Con la aparición de la televisión, muchos de los géneros que se desarrollaron 
específicamente en la pantalla chica, como las telenovelas, recurrieron a estas mismas 
divisiones en capítulos, manteniendo en vilo a los televidentes por meses e incluso 
años. Estos relatos que continúan de capítulo en capítulo son los llamados seriales.

La historieta, el cine y los seriales de televisión son quienes probablemente más hayan 
contribuido a la popularización de los dibujos animados. En primer lugar los tres suelen 
incluir dibujos animados en sus propuestas o programación.

En los dibujos animados no existen limitaciones en cuanto a formas y movimientos. 
El concepto que se debe crear debe ajustarse, en lo posible, a los movimientos y 
velocidades que logrará apreciarse en el ambiente real. 

Las historias y las narraciones que nos proponen los dibujos animados, son una sucesión 
de relatos que revelan una estrecha relación con la vida y el mundo real, aún cuando 
muchos de estos relatos son ciertamente de ficción. 

Las historias tienen dos niveles de significado. Un primer nivel, es lo que ocurre en ellas, 
la acción la anécdota y las situaciones que viven los personajes. El segundo nivel de 
significado está constituido por los valores que la historia transmite, el mensaje más 
allá de la anécdota.

Las historias de los dibujos animados -tal como sucede con otros géneros mediáticos- 
deben ser leídas siempre desde la acción que nos cuentan, sin olvidar el mensaje que 
transmiten. Interrogar el mundo animado, leer más allá de la historia: éste es el desafío 
que proponemos.

Para lograr la correcta utilización del sonido, los estudios de animación organizan una 
grabación de bandas que, al incorporarla provisionalmente, pueden ver los errores 
de sincronización. De este modo, se obtiene un equilibrio entre los movimientos de la 
imagen y del sonido.
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Las formas de interpretar la velocidad dentro de la animación, así como el resto 
de soluciones adoptadas por los animadores, fueron conformando un conjunto de 
recursos, válidos para ser utilizados en diferentes situaciones. Algunas de estas técnicas, 
agrupadas bajo el nombre de “los 12 principios de la animación“, quedaron recogidas 
por Frank Thomas y Ollie Johnston17 dos  animadores de  Disney. 

Se puede enunciar, entonces, que toda animación incorpora tres componentes físicos 
bien definidos: los objetos (se muestran en planos concretos, son medibles y corpóreos), 
las ilusiones (efectos sonoros o visuales que pueden componerse por medio de la 
técnica del dibujo animado, de la iluminación o de la ambientación como música y 
ruidos. Cumplen el rol de producir sensaciones diversas. 

La técnica es la base fundamental para determinar la composición del dibujo, la 
conformación de los trazos, el color y, en general, todas aquellas características propias. 
Cabe destacar que en cada producción puede descubrirse un estilo diferente.

4. Clasificación de las series animadas

Los fines de las series animadas son muy diferentes y dependen de la población a la 
que se van dirijidas, aunque pueden tener en común el entretenimiento. los medios 
para llevar a cabo el mismo son muy diferentes.

a. Series animadas infantiles
Hoy en día el tiempo libre de los niños queda dividido entre jugar y ver la televisión, 
motivo por el que no es extraño que las series de animación esten presentes en todas 
las cadenas de televisión, mostrando gran interés en este tipo de público, estas son un 
recurso fácil y accesible a la mayoría de la población infantil, y así transmitir una serie 
de valores culturales y educativos. Cabe mencionar que “las series animadas favorecen 
la comprensión de la realidad ya que se presenta como un dibujo caricaturizado 
precisamente para facilitarnos su recuerdo junto a unas palabras y expresiones no 
verbales que refuerzan el concepto básico”.18

En las series animadas para el publico infantil se busca el interés del espectador a través 
de la relación con situaciones que les pueden resultar afines y en las que puede haber 
conclusión final en forma de moraleja, es decir, el valor educativo es determinante, 
además de que en muchos casos los niños suelen en ellas proyectar y recrear sus 
miedos, frustraciones y ansiedades.

17 Para mayores datos, consultar Frank Thomas y Ollie Johnston “The Illusion of Life” (1981: 47-69).
18 Nuria Rajadell, Maria Antonia Pujol, et. al. “Los dibujos animados como recurso de transmisión de valores educativos y 
culturales” Revista Comunicar, 2005 Num. 25
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El argumento se desarrolla en torno a los acontecimientos en los que se tienen que 
desenvolver los personajes procurando siempre colaborar entre ellos y apoyándose 
mutuamente. Los mensajes a través de los roles que representan transmiten una 
serie de mensajes cargados de valores, tales como el compañerismo, lealtad, 
solidaridad, justicia y fidelidad.19

Actualmente en algunos países las series animadas dirigidas a lo niños están siendo 
objeto de valoración, en ellas se analizan personajes aparecen en la animación, sexo, 
edad, apariencia física, comportamiento papel en la historia, etc., esto con la intención 
de comprobar si van de acuerdo a las necesidades infantiles y evitar dar por hecho de 
que por ser dibujos animados son adecuados para ellos. El más reciente caso de esto 
es la propuesta del Código para la defensa del espectador infantil en España.

b. Series animadas para adultos
Las series animadas para adultos como su nombre lo refiere van dirigidos a las personas 
mayores de edad debido a que presentan contenidos de forma explicita; es decir, hay 
programas que contienen varias situaciones como uso de lenguaje obsceno,  otros 
hacen temática a los actos de las personas, políticos y celebridades famosas incluídas 
personas del espectaculo; ademas de incluir temas con una fuerte carga sexual o 
intelectual, temas que para el público infantil son difíciles de comprender. 
La diferencia entre las series animadas infantiles y las destinadas para los adultos 
radica precisamente en las temáticas y en el tipo de lenguaje empleado.
Por todo este tipo de cualidades es que en los canales de televisión crean una franja 
horaria de transmisión, esto para la protección de la infancia. Normalmente estas 
series de animación se transmiten en horas avanzadas de la noche, en especial por los 
canales de televisión por cable y satélite. El problema es que dicha condición no esta 
del todo regulada, dado que en algunos países de América Latina y Europa se presenta 
este tipo de programación por las mañanas y cuando aún no termina la tarde.

Antecendentes de las series animadas para adultos
Este tipo de animación no es consecuencia de los últimos años, ya en los 90 se puede 
ubicar la primera ola de series animadas cuyo objetivo primario eran los adultos, en 
1989, Los Simpson, se convirtió en la primera serie animada en Prime time desde Los 
Picapiedra y cautivó a una gran parte de la audiencia. Fue la primera serie de gran éxito 
para la decadente cadena Fox. Esta serie entró en la cultura popular y ganando una 
amplia aceptación. En 2007 han sacado una película titulada Los Simpson: La película.

19 En el artículo “Series animadas y población infantil” de la Revista Comunicar, 2005, María del Carmen Reyna realiza un 
estudio minucioso de los contenidos de los mensajes y audiencias con base a dos series de dibujos animados, destinadas a 
públicos totalmente distintos.
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En 1991, Nickelodeon estrenó The Ren and Stimpy show. Serie excéntrica que violaba 
todas las restricciones de los tradicionales políticamente correctos dibujos favorecía el 
estilo estrafalario de los cortos de la era dorada.

En 2001, Cartoon Network comenzó con  Adult Swim, un bloque de animación para 
adultos que se basa en tecnología de punta en animación. Tiende al surrealismo y a la 
estética bizarra, pero también es considerada fresca y original. Un ejemplo, es la serie 
titulada Fantasma del Espacio con un particular giro posmoderno, mostrando entrevistas 
con celebridades en directo mezcladas con animaciones del dibujo animado original 
del Fantasma del Espacio. Fue el principio de una práctica común que utilizaba viejos 
personajes de Hanna-Barbera para nuevas producciones, como la surrealista Laboratorio 
Submarino 2021, basada en el corto de dibujos animados de principio de los 70, Sealab 
2020. También, Harvey Birdman, abogado, sobre un superhéroe mediocre, Birdman que 
fue originalmente la estrella de Birdman y el trío galáctico se había convertido en abogado. 
Su clientela, como muchos de los personajes de la serie procedía completamente de 
antiguos personajes de Hanna-Barbera.

Los animadores independientes también empezaron a beneficiarse de las nuevas tecnologías 
digitales. Un artista con suficientes aptitudes técnicas podía explorar nuevos estilos y formas 
con mucha más libertad. Las aptitudes de la animación tradicional de dibujar y pintar 
habían dado paso a la manipulación digital para utilizar técnicas nuevas de animación.

Otras cadenas de TV también experimentaron con dibujos animados para adultos. MTV 
ha producido varias series animadas especialmente para audiencia joven y adulta, Liquid 
Television y Beavis and Butthead, pero la serie animada para adultos más exitosa de los 
90 fue South Park que se estrenó en 1996 como un dibujo animado pirata en Internet.

Mientras las series animadas en las grandes cadenas parecían mediocres, los dibujos de 
televisión por cable alcanzaron varios éxitos. Nickelodeon hizo ver la luz a éxitos de culto 
como Doug, Rugrats, Ren y Stimpy, La vida moderna de Rocko, Bob Esponja, Invasor Zim 
y Los padrinos mágicos. Mientras tanto, en nuevo propietario de Hanna-Barbera Time 
Warner enfocó el estudio a la creación de nuevos dibujos para la Cartoon Network. 
Hanna-Barbera tuvo una llegada de sangre fresca y una nueva generación de dibujos 
de Hanna-Barbera nació con dibujos como El Laboratorio de Dexter, Johnny Bravo, La 
vaca y el pollito, Las chicas superpoderosas.

En la década de los 90 Disney liquidó todos sus escritorios de animación y Dreamwoks 
también anunció que abandonarían la animación dibujada tradicional y se centrarían 
exclusivamente en producciones generadas por computadora desde 2003 en adelante.
Los procesos de convergencia iniciados en la década de los ochenta que alcanzaron 
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su cima en los noventa han potenciado de forma especial los intercambios narrativos 
como forma de explotar la sinergia empresarial. Hay que agregar que la era actual es 
la de los materiales narrativos multimedia, en la que un relato tiene un origen en un 
medio y a continuación puede ir pasando por todas las modalidades de la industria 
cultural a través de películas, series de televisión, cómics, bandas sonoras, videojuegos 
y un largo etcétera del que no están exentos desde los juegos de mesa o los parques 
temáticos hasta medios novedosos como los blogs y las series creadas para Internet. 

1) Barras de animación para adultos en las cadenas de TV

En este apartado se mencionan las cadenas televisivas estadounidenses que transmiten 
las series animadas para adultos (vistas en México por la televisión de paga), que servirán 
para mostrar el tema de lo siniestro ya sea por sus contenidos, por sus características 
visuales y su lenguaje. La información se recopiló principalmente de las páginas web de 
cada cadena.

• Adult Swim en Cartoon Network o I-SAT, con series de humor satírico. 
• Punto 10, Animatosis (Solo South Park, Happy Tree Friends y Sex Police) en MTV, con 
series de humor negro. 
• No Molestar en el canal Fox, con series de humor crudo. 
• Nada que ver del canal Sony, series de burla a programas de televisión.

a) Cadena Fox

El 9 de octubre de 1986 un programa piloto de la serie Married with Children vio luz en el 
naciente canal de la novel empresa Fox Broadcasting Company. Esta cadena se expandió 
rápidamente en diversos países del mundo, pues sus canales dedicados principalmente 
al entretenimiento, cine y series, tuvieron gran aceptación entre los espectadores. En 
los nueve canales de su propiedad (Fox Sports, FX, National Geographic Channel, 
Fox News Channel, Speed Channel, Universal Channel, FOX life, Baby TV y el más 
reciente adquirido por la Utilísima Satelital) la cadena FOX incluye productos tanto de 
su propiedad, como de otros canales estadounidenses. 

FOX llegó a América Latina en 1994, región donde, al igual que en otras partes del 
mundo diversas series tuvieron gran aceptación, entre las cuales podemos nombrar 
American Dad!, (Padre made in USA) Family Guy (Padre de familia) y The Simpsons 
(Los Simpson).
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b) Cartoon Network

A fines de la década de 1980, el conglomerado de televisión por cable de Ted Turner 
adquirió la biblioteca de películas de MGM, el cual incluía el antiguo catálogo de dibujos 
animados de Warner Bros y su canal de cable TNT; posteriormente, en 1991, compró 
el estudio de animación Hanna-Barbera. Como consecuencia de la enorme cantidad de 
material disponible, se creo el canal Cartoon Network que se dedicaría a la animación, 
el cual inició trasmisiones el 1 de octubre de 1992 en los Estados Unidos. 

En 1996 la compañía Turner Broadcasting fue adquirida por la Time Warner, lo 
cual permitió a Cartoon Network disponer de nuevo material, al tener acceso a 
todo el archivo de Warner Bros de los años 50 y 60. Además, la compañía inició su 
producción de series de animación, conocidas como Cartoon Cartoons, entre las que 
destacan Cow and Chicken (La vaca y el pollito), Johnny Bravo y The Powerpuff Girls 
(Las Chicas superpoderosas).

Este canal se trasmite a todo el mundo a través de cable y satélite, con versiones de su 
programación en diversos idiomas. En Hispanoamérica tiene presencia gracias a sus se-
des México, Argentina, España y Latinoamérica. 

En México Cartoon Network es emitido a través de sistemas satelitales (SKY) y de red de 
cable, tales como Cablevisión, Megacable, Más TV, Telecable, entre otras. Este país se 
ha convertido en el principal mercado económico de Cartoon Network Latinoamérica, 
por lo que también la mayoría de las series animadas son dobladas en estudios de 
grabación mexicanos. 

Cartoon Network se consolidó como la cadena televisiva de más alto rating en 
Latinoamérica al atraer a público de todas las edades en la siguiente clasificación: 
niños de 7-12 años, jóvenes 13-17 años y adultos de 18-24 años.

En 2001 se estrenó en Estados Unidos el segmento de programación Adult Swim que se 
caracteriza por su carácter juvenil –adulto y que apareció en América Latina en 2005. 
Aunque, según clasificación del propio canal, sus contenidos no son para adultos, 
algunos televidentes los pueden considerar no apto para menores de 18 años. En 
este segmento encontramos series como Harvey Birdman, abogado, Robot Chicken, 
Universitarios y El Show de Brak, entre otros.
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c) MTV 

La cadena estadounidense Music Televisión, MTV, inició trasmisiones el 1 de agosto 
de 1981. Es un conglomerado de medios, el cual opera Nickelodeon, VH1 y un 
paquete de cinco servicios digitales: MTV Jams, MTV Hits, VH1 Soul, VH1 Mega Hits y 
Nickelodeon GAS.  

Su principal contenido es el musical, el cual ha servido para la difusión de artistas al 
promocionar sus temas.  El mercado al que está dirigido MTV son jóvenes de entre 12 
y 34 años de edad. El canal ha logrado obtener un gran poder en sus más de 301 
millones de suscriptores en 82 países de todo el mundo. Los premios otorgados, en sus 
variantes regionales, han hecho de éste canal uno de los medios más influyentes en la 
industria de la música. 

El 1 de octubre de 1993 comenzó sus operaciones MTV Latinoamérica, y tiene como 
objetivo principal trasmitir videos musicales, además de otros programas, los cuales 
pueden o no estar relacionados con la música, pero sí con la cultura juvenil. Entre 
su programación encontramos videos musicales, series, noticias de entretenimiento, 
programas humorísticos, eventos especiales, reality shows y animaciones.

La mayor parte de los televidentes de la cadena, como se ha señalado, van de los 12 a 
los 34 años; el televidente promedio del canal es de 18 años. El 76% de los espectadores 
pertenecen al sector socioeconómico medio-alto, al mismo tiempo que gran parte de los 
suscriptores son universitarios.

De acuerdo a un estudio realizado por TGI Latina20, el canal MTV Latinoamérica poseía 
una audiencia con las siguientes proporciones en el año 2004: de sus televidentes el 43% 
eran mujeres y el 57% hombres. Mientras que la distribución por edades era la siguiente:

• 12 a 17 años: 32%
• 18 a 24 años: 35%
• 25 a 34 años: 20%
• 35 años en adelante: 13%

En 1999 MTV Latinoamérica comienza una regionalización en su señal, la cual se 
mantiene hasta el año 2005, en que se divide en Señal 1 (MTV Norte para México), 
Señal 2 (MTV Centro para Centroamérica y algunos países de Sudamérica) y Señal 3 
(MTV Sur para Argentina, Paraguay y Uruguay). En México la señal se distribuye a través 
de sistemas de televisión por cables y satelital. Es este país donde MTV Latinoamérica 
encuentra el mayor número de televidentes.

20 http://es.wikipedia.org/wiki/MTV 
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Ya que MTV es un canal dirigido al público joven, las series animadas han sido 
ampliamente aprovechadas por el canal. Dichas series se distinguen por su irreverencia 
y aunque han provocado polémica, han tenido gran éxito entre sus televidentes. Otras 
características de las series son su temática liberal, un lenguaje obsceno y una estética 
que no aspira a los convencionalismos. El contenido y particularidades de las series 
han obligado a que éstas sean transmitidas en horarios para gente adulta. Famosas 
son South Park, Draw Together (La casa de los dibujos), Alejo y Valentina y Happy Tree 
Friends, entre otras. 

d) Sony Entertainment Television

Sony Entertainment Television es un canal de televisión Latinoamericano perteneciente a 
Sony Pictures Entertainment y al HBO Latin American Group, este último perteneciente 
a Time Warner, dueño totalitario del Canal que le hace competencia directa, Warner 
Channel. Tiene sus oficinas centrales en Venezuela, y oficinas comerciales en Miami, 
Buenos Aires, Ciudad de México y una señal exclusiva para Brasil, con oficinas en 
San Pablo. Se emite también en España por TDT a través del segundo canal de Veo 
TV. Tiene señales también en la India y Asia. Pertenece al sistema básico de los más 
conocidos cableoperadores.

Se lo llama comúnmente Canal Sony, debido a que es más corto que su nombre 
completo, y porque ése es el nombre de su página de internet en Latinoamérica.
En India se lo denomina SET (por sus siglas: Sony Entertainment Television).

El canal no existe en los Estados Unidos, pero reúne a las mejores series de ese 
país de cadenas competidoras para proporcionar una gran variedad de contenidos, 
agregándole su cuota de producciones originales (Original Production), y cine (en la 
versión para España). Otros dos canales del Grupo Sony son AXN y Animax. En la India 
hay otro canal de SET llamado Sony Entertainment Television Max, para series de mayor 
duración y éxito, y contenido para adolescentes.

Fue lanzado el 30 de septiembre de 1995 en los países de lengua hispana de América 
Latina y el 4 de febrero de 1996 en Brasil, ofrece series y especiales de producción 
original que se emiten en el canal en su versión para Latinoamérica. También cuenta 
con bloques de su Producción Original (Original Production). 

Estos bloques son:
Los Huevos de Oro: Los autos, las computadoras, los celulares, los reproductores de 
mp3, y más de la tecnología y el mundo digital en este espacio que ofrece un canal a 
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pura actualidad. Es un repaso por lo que se usa, o se va a usar en materia tecnológica. 
Presentador de Los Huevos de Oro: Pastor Oviedo.

“Ya Es Medio Día En China”: Es un late show convencional dividido en sketchs de humor 
y comedia que buscan tocar los temas actuales más discutidos en latinoamérica. El 
programa cuenta con los animadores Luis Chataing y Arturo Hernández, venezolano y 
mexicano respectivamente; la banda “The Killed Jazz” y dos invitados semanales (Daddy 
Yankee, Enrique Iglesias, Timbiriche, Jorge Drexler, entre otros, ya han sido invitados).

“Nada Que Ver”: Serie animada de parodia. Se presenta con la idea de hacer una burla 
atrevida de los típicos programas de televisión (las novelas latinoaméricanas, Queer Eye 
For The Straight Guy, American Idol, Kofi Show, Al Rojo Vivo, Ghost Rider, etc).

“Brazil’s Next Top Model”: Version brasilera de America’s Next Top Model (este último, 
creado por Tyra Banks, top model internacional). Es un reality show que trata sobre un 
grupo de chicas que conviven juntas mientras compiten por ser la próxima top model 
brasilera; semanalmente una de las chicas es eliminada de la competencia por un 
jurado que evalúa el desempeño de las concursantes.

El canal suele transmitir las series en su idioma original, con subtítulos. Se emite las 24 
horas y su señal llega a más de 20 países de América Latina y a más de 13 millones de 
suscriptores a nivel regional.

Como nota, luego de la transmisión de sólo dos episodios, la producción original 
animada Nada que Ver fue eliminada de rotación y reemplazada con la comedia 
británica The IT Crowd. El programa parodiaba figuras públicas de todo el mundo, 
entre ellos la Presidenta chilena Michelle Bachelet, quien fue mostraba vendiendo 
empanadas junto a otros líderes y de quien se dijo que “necesitaba que le dieran por 
el culo” en ese episodio. Tras encuestas que demostraron la reacción poco favorable 
de la mayoría del público chileno, Sony decidió sacarlo del aire mientras se confirma el 
rumbo que deberá tomar el show. El martes 7 de agosto, The IT Crowd llegó a su final, 
cediendo su espacio al retorno de Nada que Ver, retorno que se ha anunciado desde 
alrededor de esa misma fecha.
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Mission Hill
 
Era una serie animada creada por Warner Bros. en 
1999. Fueron producidos sólo 13 episodios ya que fue 
cancelada a las seis primeras semanas de salir al aire. 
Fueron planeados 5 episodios más para completar la 
temporada pero no se pudieron terminar. Gracias al 
bloque nocturno Adult Swim de Cartoon Network fue 
retrasmitido en distintas partes del mundo como Aus-
tralia, Europa oriental, América Latina y Estados Uni-
dos donde se convirtió en una serie de culto.

Mission Hill Género: Serie animada
Creador: Bill Oakley, Josh Weinstein
País: Estados Unidos
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios: 13 episodios
Reparto: Wallace Langham. Scott Menville, Brian Posehn, Vicki Lewis, Nick Jameson,Tom 
Kenny, Transmitido por,Originalmente transmitido por The WB Cartoon Network (Adult 
Swim) (Estados Unidos y Latinoamérica).
Fecha emisión: 24 de Septiembre de 1999 – 11 de Agosto de 2002

APENDICE 1. Series animadas para adultos (fichas técnicas)
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Aqua Teen Hunger Force  

Es una serie animada ameri-
cana producida en el 2000 
por el estudio de animación 
Williams Street y se emite 
dentro del bloque programá-
tico Adult Swim (quizas la 
más popular de este bloque) 
de Cartoon Network. Fue 
estrenada el 30 de diciembre del año 2000 y es una de las cuatro series originales de 
Williams Street (junto con El Show de Brak, Harvey Birdman, abogado y Laboratorio Sub-
marino 2021) en ser estrenada en el bloque Adult Swim en su estreno el año 2001.

Debido a no ser una comedia animada de cáracter para niños, Aqua Teen Hunger 
Force entra en la calificación de mayores de 18 años, en español mayores de 15 años, 
pocas veces en PG, y en algunas ocasiones en la P-18 (mayores de 18).

Aqua Teen Hunger Force
Género: Serie animada
Creador: Matt Maiellaro. Dave Willis
País:Estados Unidos
Duración por episodio:11 a 12 minutos
No. de episodios: 68 episodios
Reparto: Carey Means, Dana Snyder, Dave Willis
Transmitido por: Adult swim (dentro de Cartoon Network)
Fecha emisión:30 de diciembre de 2000 .

APENDICE 1
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Laboratorio Submarino 2021 

En inglés: Sealab 2021 (2021 se pronuncia veinte 
veintiuno, no dos mil veintiuno) es una serie anima-
da que es un spin-off de la clásica serie Laboratorio 
Submarino 2020, usando escenarios y algunos ex-
tractos animados de esta. Fue producida por 70/30 
Productions para Williams Street, estudio encargado 
de la programación de Adult Swim.
Fue estrenada en Diciembre del 2000. Tiene 4 tem-
poradas, en total 52 episodios, siendo el último transmitido en el 2005. La cancelación 
de la serie se debió a una decisión de 70/30, aludiendo al interés en otros proyectos.
En Latinoamérica fue estrenada en Octubre de 2005, junto con el debut del bloque 
Adult Swim en Cartoon Network.

Laboratorio Submarino 2021
Género: Serie animada
Creador: Adam Reed, Matt Thompson
País:Estados Unidos
Duración por episodio:11 minutos
No. de episodios:52 episodios
Transmitido por: Cartoon Network (Adult Swim)
Fecha emisión: 21 de Diciembre de 2000 – 6 de Marzo de 2005

Secundaria Bromwell
 
Es una serie animada británico-canadiense (Bromwell High en la versión original)producida 
por Hat Trick Productions y Decode Entertainment, es emitida en los Estados Unidos por 
el canal BBC America, en Latinoamérica por el bloque de Cartoon Network “Adult 
Swim” y en Francia por el canal de Teletoon.

Secundaria Bromwell
Género:Serie animada
Creador:Anil Gupta, Richard Osman, Richard Pinto, Sharat Sardana
País: Canadá, Reino Unido
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios:13 episodios
Transmitido por:Teletoon (Canadá) Cartoon Network (Adult Swim) (Latinoamérica)
Fecha emisión:1 de Febrero de 2005 – 26 de Abril de 2005
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Harvey Birdman, abogado

Es una serie animada que sale al aire por Cartoon 
Network (en inglés: Harvey Birdman, Attorney at 
Law)durante el bloque nocturno de programación 
Adult Swim. La serie tuvo su primera aparición en 
2000, siguió por unas series episódicas en 2001. 
El show gira cerca del día a día de las actividades 
de un abogado y otros personajes característicos.
En la era de cartoons de los años 1960, la serie 
era producida por Hanna-Barbera, para particu-
larmente Birdman y el trío Galaxia.

El show mismo es actualmente producido por Cartoon Network y los Estudios Turner. La 
serie concluirá con 39 episodios.

Harvey Birdman, abogado
Género: Serie animada
Creador: Michael Ouweleen, Eric Richter
País: Estados Unidos
Duración por episodio:11 a 12 minutos
No. de episodios: 39 episodios
Reparto: Gary Cole, Stephen Colbert,Thomas Allen
Transmitido por: Cartoon Network (Adult Swim)
Fecha emisión:30 de diciembre de 2000 – 2007
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Los Oblongs 

Es una serie animada (The Oblongs en inglés) 
basada en una serie de personajes del libro La 
Siniestra Susie y otras historias para gente rara. 
Fue creada por Angus Oblong, responsable 
también del libro en que se inspira la serie.
La serie trata de las andanzas de una familia 
que vive en una comunidad en un valle, y que, 
como consecuencia de los residuos tóxicos pre-
sentes en el lugar, todos los integrantes de esta 
familia sufren alguna deformación o defecto físico. Todos estos desechos tóxicos son 
consecuencia de la forma de vida de una comunidad de más alta sociedad conocida 
como “La Colina”.
Fue estrenada por la cadena The WB en Abril de 2001 y cancelada el mismo año. 
Consta de 13 episodios. Actualmente la serie es transmitida por Cartoon Network en el 
bloque Adult Swim en Estados Unidos (desde Agosto de 2002) y Latinoamerica (desde 
Febrero de 2006).

Los Oblongs
Género: Animación
Creador: Angus Oblong
País: Estados Unidos
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios:13 episodios
Reparto: Will Ferrell, Jean Smart, Pamela Segall Adlon, Lea DeLaria,Jason Skla, Randy 
Sklar, Becky Thyre, Jeannie Elias, Billy West, Laraine Newman.
Transmitido por: Cartoon Network (Adult Swim).
Fecha emisión: 1 de Abril de 2001 – 20 de Octubre de 2002
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La vaca y el pollito 

La vaca y el pollito (en hispanoamérica) ó Vaca y Pollo 
(en España) (Cow & Chicken en inglés), es una serie de 
dibujos animados de la década de 1990 creada por 
David Feiss y emitida por Cartoon Network.
La vaca y el pollito trata sobre las aventuras de dos 
hermanos, una vaca y un pollito. Sus padres son hu-
manos y casi siempre los hermanos son atormentados 
por Rojo, un personaje similar a un diablo que usa 
distintos personajes para atraerlos.
La serie surgió en el año 1997 producto de un corto animado emitido en la serie What-
A-Cartoon! (al igual que El laboratorio de Dexter) en el año 1995 titulado No Smoking. 
La serie también contó con los personajes Soy La Comadreja y Jaimico los cuales forma-
ban parte de un segmento recurrente emitido dentro de la misma serie, y que más tarde 
pasarían a tener su propia serie animada titulada Soy La Comadreja.
La serie fue nominada a un premio Emmy en el año 1998.

La vaca y el pollito
Género: Serie animada
Creador: David Feiss
País: Estados Unidos
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios: 52 episodios
Reparto: Charles Adler, Dee Bradley Baker,Candi Milo,Howard Morris,Dan Castellaneta, 
Michael Dorn
Transmitido por: Cartoon Network
Fecha emisión: 7 de julio de 1997 – 24 de julio de 1999
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Ren y Stimpy

Es una serie animada (su título original en inglés es Ren & Stimpy)de caricaturas para 
televisión creada por el animador canadiense John Kricfalusi, también conocido como 
John K.
Se transmitió originalmente en Estados Unidos de América desde 1991 hasta 1996, por 
el canal de televisión de paga Nickelodeon. 
Fue producida en un principio por Spümco, compañía de animación dirigida por John 
Kricfalusi, de 1990 hasta 1992, y después de unas diferencias respecto a los aspectos 
creativos de la serie entre su creador y los ejecutivos de Nickelodeon del que se originó 
el despido del propio Kricfalusi, la producción quedó a cargo de Games Amimation, 
subsidiaria de la propia Nickelodeon.
Los protagonistas son Ren Höek, un perro chihuahua neurótico, y Stimpson J. Gato, un 
gato bobalicón, que tienen aventuras carentes de cualquier sentido que recuerdan en 
ocasiones la era dorada de las caricaturas.

Ren y Stimpy
Género: Serie animada
Creador: John Kricfalusi
País: Estados Unidos
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios: 52 episodios
Transmitido por: Originalmente Nickelodeon
Fecha emisión:11 de Agosto de 1991 – 14 de
Noviembre de 1996
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APENDICE 1

CatDog 

Es una serie de dibujos animados estado-
unidense transmitida por Nickelodeon, crea-
da por Peter Hannan. Fue estrenada el 5 de 
octubre de 1998, y cuenta la historia de dos 
mellizos: el inteligente y amable Gato, y el in-
genuo y optimista Perro. El programa terminó 
sus emisiones en febrero de 2002.
Los CatDog viven en una casa con forma de 
pez con un hueso en el pueblo de “Cercabur-
go”, que comparten con Tito, un pequeño ra-
tón azul con actitud de niño sabio que los atormenta constantemente. Siempre se meten 
en problemas con los Grasosos, una pandilla formada por tres perros: el jefe es Kike, 
mientras que sus dos seguidores son Lube y Chica.
El show nunca fue muy popular, aunque tuvo su club de fans, particularmente preado-
lescentes y niños, recién comenzado el programa. Es comúnmente retransmitido por 
Nickelodeon, y en Nicktoons Network. El show, como cualquier otro de los años 90, no 
ha sido relanzado en DVD (con la excepción del “Winslow’s Documentary” de 3 minutos 
que apareció en Rugrats), y no es conocido como tal. De todas formas, CatDog puede 
comprarse en la tienda de iTunes.

CatDog
Género: Serie animada
Creado por: Peter Hannan
País de origen: Estados Unidos
Episodios: 65
Duración: 30 minutos aprox.
Fechas de emisión:14 de octubre, 1998 – 2007
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APENDICE 1

Happy Tree Friends

Happy Tree Friends (Los felices amigos del árbol, en 
español) es una serie de animación para adultos he-
cha en Flash. Fue creada por Rhode Montijo, Kenn 
Navarro y Aubrey Ankrum para Mundo Minishows. 
Destaca por su humor extremadamente violento y 
gore (sangriento), que contrasta con unos personajes 
de apariencia adorable. La serie alcanzó un gran éxi-
to desde sus inicios en internet en el año 2000 y ha 
sido emitida por televisión en varios países desde entonces.

Happy Tree Friends
Género: Serie animada
Episodios:119 (Ver Lista de episodios de Happy Tree Friends)
Productor: Liz Stuart
Duración: 3 minutos (Episodios de Internet), 30 minutos (Episodios de TV con
3 episodios de 7 minutos)
Transmisión: Canal original, MTV (2004)
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La Casa de los Dibujos 

La Casa de los Dibujos (Drawn Together, en in-
glés) incluye temática adulta y es emitida desde 
2004. Fue creada por Dave Jeser y Matt Silvers-
tein para los estudios Comedy Central.

La casa de los dibujos parodia de forma grotesca 
los sucesos de un Reality show, y en particular de 
shows como Gran Hermano (Big Brother) y “The 
Real World” de MTV; en este sentido habrá unos 
concursantes en una casa y deberán interrelacionarse, la parodia de la serie va más lejos 
debido a que los personajes son tomados de otros dibujos animados, de videojuegos e 
incluso de un flash de internet. La serie es sólo para adultos por su temática chocante, 
hay lesbianismo, desnudos, erotismo, chistes fuertes, homofobia, racismo, incesto y todo 
lo considerado políticamente incorrecto, muy similar a South Park, pero la mejor calidad 
de los dibujos pone en evidencia muchas más situaciones subidas de tono.

La Casa de los Dibujos
Género: Serie animada
Creador: Dave Jeser, Matt Silverstein
País: Estados Unidos
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
Reparto: Adam Carolla, Jess Harnell, Abbey McBride, Jack Plotnick, Tara Strong, Cree 
Summer, James Arnold Taylor
Transmitido por: Comedy Central (Estados Unidos),MTV (Latinoamérica y España)
VH1 (Latinoamérica)
Fecha emisión: 27 de Octubre de 2004 
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Nada que ver 

Nada que ver es una serie animada escrita por la productora venezolana Plop TV y ani-
mada por la productora argentina Encuadre, originalmente emitida por la señal de cable 
Sony Entertainment Television dentro del bloque “Políticamente Incorrecto”, el cual se emite 
los martes.
La serie fue estrenada, junto con el bloque el 11 de junio de 2007, y fue originalmente 
cancelada luego de tres episodios emitidos debido a una polémica que se suscitó luego 
de la aparición caricaturizada de la presidenta chilena Michelle Bachelet en el tercer 
episodio de la serie, donde se mostraron escenas donde evidentemente se le hacían 
burlas sobre su vida sexual. La serie volvió al aire tras una decisión de los ejecutivos de 
SET, y se volvió a emitir desde su primer episodio1 desde el 14 de agosto del 2007. 
La serie, cuya característica central es la irreverencia de su contenido, muestra varia-
das alusiones a personas importantes y/o famosas tanto del acontecer latinoamericano 
como mundial.

Nada que ver
Género: Serie animada
Creadores: Juan Andrés Ravell, Osvaldo Graziani
País: Venezuela y Argentina
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
No. de episodios:12
Reparto: Emilio Lovera, Malena González, Rolando Salazar, Luis Carreño, Antonio 
Delli, Nora Suarez
Transmitido por: Sony Entertainment Television
Fecha emisión:11 de junio de 2007 - 25 de junio de 2007
14 de agosto, 2007
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Los Simpson 

Los Simpson (en inglés, The Simpsons) es una fa-
mosa serie de dibujos animados de televisión, de 
origen estadounidense creada por Matt Groening y 
que es vista en varios países del mundo.
Narra la vida y el día a día de una familia de clase 
media estadounidense , cuyos miembros son Homer 
(Homero en Hispanoamérica), Marge, Bart, Lisa y 
Maggie, que vive en un pueblo llamado Springfield 
(en Estados Unidos hay 26 localidades con el mis-
mo nombre).
En palabras de su creador, Groening, la serie es una sátira y crítica hacia la sociedad 
estadounidense: su forma de vida, sus valores, sus prejuicios, su sistema político, etc.

Los Simpson
Género: Serie animada
País: Estados Unidos
Productor: Al Jean, James L. Brooks, Matt Groening, Sam Simon
Duración por episodio: 22-24 minutos
No. de episodios: 420 episodios en 19 temporadas.
Producida por: Gracie Films, 20th Century Fox
Reparto: Dan Castelanetta, Julie Kavner, Nancy Cartwright, Yardley Smith, Hank Azaria,
Harry Shearer
Época de ambientación: Décadas de 1990 y 2000.
Transmitido por: FOX (originalmente) y otras cadenas
Fecha emisión:17 de diciembre de 1989 – a la fecha

APENDICE 1

Neevia docConverter 5.1



48

Padre de familia

Padre de familia (en inglés: Family Guy) es una 
serie de televisión animada para adultos creada 
por Seth MacFarlane en 1999. La serie fue can-
celada en 2002: (Fox fue retirándola progresiva-
mente de su parrilla de programación), pero debi-
do a la demanda del público la serie volvió en el 
2005 junto con una nueva serie  creada también 
por Seth MacFarlane llamada American Dad (en 
España, Padre Made in USA) con mucho parecido 
a Padre de familia, pero con una historia diferente.

Padre de familia
Género: Serie animada
Creadores: Seth MacFarlane y David Zuckerman
País: Estados Unidos
Idioma original: Inglés
Productor: Seth MacFarlane
Duración por episodio: 22 minutos aprox.
Producida por: FOX
Director: Seth MacFarlane
Reparto: Seth MacFarlane, Alex Borstein, Seth Green, Mila Kunis
Transmitido por: FOX, Latinoamerica FX, FX (Segmento No molestar) Adult Swim Repretel, 
Canal 5 Televisa
Fecha emisión: 31 de enero de 1999 a la fecha.
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American Dad 

American Dad (Padre Made in USA, en España; 
American Dad, según Antena 3) es una serie de 
animación para adultos del creador de Padre de 
Familia (Family Guy, en su idioma original), Seth 
MacFarlane.
Trata de la historia de un padre de familia republi-
cano, conservador y altamente paranóico y patrió-
tico que trabaja en la CIA. La familia la completan 
su hijo de 14 años, su hija de 18 años, su mujer, 
un extraterrestre y un pez con el cerebro de un esquiador olímpico alemán.
En Estados Unidos como en varios países, fue estrenada el 6 de enero de 2005 junto 
con los nuevos episodios de la ex-cancelada Padre de familia. En España se estrenó 
la primera temporada el 6 de diciembre de 2005 por FOX y el 7 de julio de 2007 en 
Antena 3 (manteniendo esta última el título original inglés). Desde el 3 de julio de 2007 
es transmitida por FOX, junto con Padre de Familia.

American Dad
Creadores: Seth MacFarlane Mike Barker Matt Weitzman
Duración por episodio: 21 minutos aprox.
No. de episodios: 47 episodios (35 episodios emitidos hasta la fecha)
Reparto: Seth MacFarlane, Wendy Schaal, Rachael MacFarlane, Scott Grimes, Dee 
Bradley Baker
Transmitido por: FOX, FX (EE.UU., Latinoamérica y España), Canal 5 Televisa.
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A. El concepto de lo siniestro

...el niño no sintió miedo ante la idea de ver viva a su muñeca, y quizá lo haya deseado. 
de modo que en este caso la fuente del sentimiento de lo siniestro no se encontraría en 
una angustia infantil, sino en un deseo, o quizá tan sólo en una creencia infantil.

Sigmund Freud: “Lo siniestro”.

Miramos la televisión, y no deja de resultarnos inquietante e incomodo ver como unas 
tiernas figuras animadas se destrozan brutalmente, como si la apariencia física de los 
personajes fuese garantía de bondad. O tal vez aquella sensación de desagrado –¿o 
miedo?– que aparece en nosotros cuando en los ojos de Homero Simpson su habitual 
mirada queda deformada por un gesto que refleja no únicamente la estupidez cotidiana 
de este personaje, sino también alguna patología. Tal vez esas sensaciones sean 
producto de encontrarnos ante lo ajeno de lo familiar, ante lo siniestro.

El Diccionario de la Real Academia de la lengua española señala que el término 
“siniestro” encuentra su etimología en la voz latina sinister. Dicho adjetivo refiere a la 
mano izquierda, en contraposición a la derecha, que es lo “normal”. Así, siniestro se 
refiere a aquello que es “Avieso y malintencionado; infeliz, funesto o aciago”. Y también 
a la “propensión o inclinación a lo malo; resabio, vicio o dañada costumbre que tiene 
el hombre o la bestia”.

Sigmund Freud en su artículo “Lo siniestro” trabaja acerca del concepto unhemlich, lo 
extraño inquietante, y señala que unhemlich coincide con lo angustiante en general, y que 
además de ese carácter angustioso, es siniestro.1 El concepto aparece en contraposición 
a hemlich, lo familiar. Es decir, unhemlich refiere a la transformación de lo familiar en 
lo opuesto, en algo extraño. Unhemlich está relacionado con la angustia y lo pavoroso. 
Nuevamente, recurriendo a Freud, éste nos aclara que por siniestro debemos entender 
“aquella suerte de espantoso que afecta las cosas conocidas y familiares”.2  Y agrega:

Capítulo II. MARCO TEÓRICO

1 Freud, 1919: 1
2 Freud, ibid: 2
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La voz alemana «unheimlich» es, sin duda, el antónimo de «heimlich» y de «heimisch» 
(íntimo, secreto, y familiar, hogareño, doméstico), imponiéndose en consecuencia la 
deducción de que lo siniestro causa espanto precisamente porque nos es conocido, 
familiar. Pero, naturalmente, no todo lo que es nuevo e insólito es por ello espantoso, de 
modo que aquella relación no es reversible. Se puede afirmar  que lo novedoso se torna 
fácilmente espantoso y siniestro; pero sólo algunas cosas novedosas son espantosas; 
de ningún modo lo son todas. Es menester que a lo nuevo y desacostumbrado se 
agregue algo para convertirlo en siniestro.3 

Un precursor en el estudio de lo siniestro, en el campo de la medicopsicológica, 
fue E. Jentsch.  En su disertación, Jentsch entre otras cosas señalaba la dificultad en 
el estudio de lo siniestro, dado que la capacidad para experimentar esta cualidad 
sensitiva se daba en grado extremadamente dispar en los distintos individuos. Jentsch 
destacó, como caso por excelencia de lo siniestro, la duda de que un ser aparentemente 
animado, sea en efecto viviente; y a la inversa: de que un objeto sin vida esté en 
alguna forma animado.

Igualmente, antes que Freud, ya Friedrich von Schelling había definido la noción de 
“extrañeza inquietante” como “lo que debía de haber quedado oculto, secreto, pero 
que se ha manifestado”. En el mismo sentido Freud escribe que hemlich no tiene un 
sentido único sino que por una parte, se refiere a algo que es familiar e íntimo, pero 
también, se refiere a algo más profundo que la intimidad, a saber: lo secreto, lo oculto, 
lo impenetrable, lo peligroso.

Entonces, hemlich y su antónimo unhemlich, siniestro, aparecen como tesis y antítesis de 
la relación dialéctica familiar-extraño, en la que lo íntimo-oculto es la síntesis. Es decir, lo 
siniestro es la manifestación de algo que debería de estar oculto y muestra la otra cara 
de lo familiar, de lo más íntimo, lo cual resulta sorpresivo, inquietante, desagradable. 
Lo paradójico del asunto “consiste en que la fuente de pavor no es lo extraño en su 
oposición inmediata a lo familiar, sino que lo que era antes familiar emerge bajo un 
aspecto amenazante, peligroso, siniestro y a su vez refiere algo conocido que desde 
siempre ha estado oculto“.4

Pero aún cabe preguntarnos, de dónde proviene el carácter siniestro de, por ejemplo, la 
muerte, la soledad o la oscuridad. Freud se pregunta si acaso esos factores no indican 
la intervención del peligro y si es necesaria la participación de otras condiciones para 
provocar el sentimiento de lo siniestro. Él mismo responde al apuntar como el factor 

3 Freud, ibidem
4 Errázuriz, 2006: 1
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preponderante de lo siniestro la incertidumbre intelectual, pero aclarando que los 
agentes estéticos también tienen gran importancia.

No debemos pasar por alto que Freud también aclara que lo siniestro no siempre es 
rechazado, aún pese la inquietud que nos provoque. Retoma la idea de Jentsch de que 
la animación es el mejor ejemplo de lo siniestro y desarrolla el tema a través del cuento 
del El arenero. El protagonista del relato no siente miedo ante la idea de que su muñeca 
cobre vida, dice Freud, antes parece desearlo. 

Aquí “la fuente del sentimiento de lo siniestro no se encontraría en una angustia 
infantil, sino en un deseo, o quizá tan sólo en una creencia infantil”.5

Otro punto de interés para nosotros es que Freud distingue entre lo siniestro en obras 
literarias del sentimiento de lo siniestro como vivencia personal:

Lo siniestro vivenciado depende de condiciones mucho más simples, pero se da 
en casos menos numerosos. Yo creo que esta forma de lo siniestro acepta, casi sin 
excepción, nuestras tentativas de solución y puede en cada caso ser reducido a cosas 
antiguamente familiares y ahora reprimidas.6

Finaliza Freud al respecto sentenciando que la ficción crea nuevas posibilidades de lo 
siniestro, las cuales no pueden existir en la vida real. Así, muchos autores a través de 
diversas manifestaciones han señalado y denunciado lo siniestro en nuestra cultura, 
en la sociedad y en el hombre. Autores como Miguel de Cervantes en El Quijote o 
Robert Louis Stevenson en El extraño caso del doctor Jeckyll y mister Hyde han servido 
de inspiración a innumerables expresiones artísticas sobre lo siniestro de la psique 
humana. Igualmente, cuentos como los de Gilbert K. Chesterton, y más recientemente 
la parábola del Ensayo sobre la Ceguera de José Saramago así como el filme Fight Club 
han abordado el tema de lo siniestro en la sociedad. Sin embargo, no es exclusivo de 
la literatura o el cine la manifestación de lo siniestro. 

En nuestra sociedad, inmersa en hechos de violencia social, la cultura de lo siniestro 
va ocupando un papel preponderante, difundido a través de los medios masivos de 
comunicación. Esta cultura de lo siniestro, en la que lo escatológico, el miedo, la ironía, 
la locura, la violencia, el desánimo, la trasgresión, el asco son conceptos habituales en 
las sociedades contemporáneas.7 El individuo, se vuelve incapaz de discernir entre lo 
habitual y lo siniestro (o transforman habitual lo siniestro) y permite multiplicarlo.

5 Freud, ibid: 7
6 Freud, ibid: 11
7 Lipovetsky, 1986:9
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1. Conceptos vinculados a lo siniestro

Enunciaremos ahora algunos aspectos de la conducta humana que reflejan la parte 
siniestra del ser y que pueden vincularse a las acciones y reacciones de los personajes y 
ambientes que aparecen en las series animadas para adultos (tema de reflexión y análisis 
de este trabajo), conceptos que estaban ocultos y que al salir a la luz causan diversas 
emociones en espectador al reconocerse de algún modo en las propias actitudes y 
comportamientos de los personajes.  

a. Lo grotesco

Lo grotesco se contextualiza dentro de la estética de lo feo y de lo cómico.

El sentido estético de lo grotesco, responde a vivencias corporales que ponen en peligro 
la interioridad orgánica y la integridad motriz de la corporeidad. En otras palabras, 
el asco y el morbo abren la dimensión vital de lo inmediato en la ambivalencia del 
sentimiento de horror-fascinación. Esto explica también las tipologías básicas sobre las 
que se levantan las mediaciones simbólicas del miedo y la atracción como reacciones 
propias del asco y el morbo, simbolizaciones que nacen de la interioridad orgánica y 
que se vinculan corrupción/destrucción/fragmentación y, de las simbolizaciones de la 
alteridad del otro como lo monstruoso y lo contagioso.

El foco de todo simbolismo de la contaminación es el cuerpo, asimismo el último 
problema al que induce la perspectiva de la contaminación es la desintegración corporal. 
Como afirma Lipovetsky: envejecer, engordar, afearse, dormir... todo es un problema, 
las actividades elementales (características del cuerpo) se han vuelto imposibles.8

El simbolismo corporal adquiere unas connotaciones altamente emotivas, todo lo que 
sea un desperdicio corporal es sinónimo de peligro. Todo aquello que hace referencia 
a los límites del cuerpo, que atraviesa sus fronteras (cualesquiera de sus orificios), que 
signifique restos corporales (de piel, uñas, pelo...), que brote de él (esputos, sangre, 
leche, semen, excrementos...), tiene el calificativo de altamente peligroso, de impuro. 
Siendo la contaminación más peligrosa la que se produce cuando algo que ha emergido 
del cuerpo vuelve a entrar en él.

En este contexto la alteridad se percibe como aquello que pone en crisis el orden de la 
sociedad y la vida, la otredad como lo feo, lo monstruoso lo siniestro: 
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... la sociedad tiene miedo de todo aquello que parece extraño y raro, de lo que 
se escapa de la norma. Existe una profunda tendencia a parangonar lo feo y/o lo 
distinto con lo anormal y lo monstruoso. El sujeto ante lo informe, desordenado y 
caótico percibe un peligro que se cierne sobre su integridad, que pone en duda su 
seguridad y no puede soportarlo. Por ello necesita separar de su lado todo aquello 
que es diferente.9

 Aunque esto que separa provoque al mismo tiempo el sentimiento de atracción como 
sentimiento de destrucción de eso que nos horroriza.

Lo feo y lo monstruoso en la estética de lo cómico se relaciona con cierto sentido 
de solidaridad vital implícito en la risa, en lo grotesco; en cambio se relaciona con 
la ambivalencia del placer y el dolor ante la reducción a la animalidad del cuerpo y 
el peligro de fragmentación del sujeto. Un primer dato vital se pone en juego en lo 
grotesco: la posibilidad de ser dañado, de ahí que la risa grotesca tenga que ver con la 
crueldad como forma vital de supervivencia del sujeto.

En lo grotesco se involucran no sólo transgresiones de la vida social, sino transgresiones 
de las estructuras vitales y orgánicas básicas. Entre la broma y la crueldad, el elemento 
que está en juego es o la alegría de vivir o la exhibición del daño al otro o a uno mismo. 
La burla establece una relación directa con lo grotesco y tendría una forma específica en 
la crueldad y por ello sus salidas a través del asco, la tortura y el morbo. Esas materias 
movientes, fétidas y tibias, cuyo aspecto es horroroso, en las que la vida fermenta, esas 
materias en las que bullen los huevos, los gérmenes y los gusanos están en el origen de 
esas reacciones que llamamos náusea, repugnancia, asco. En este sentido lo grotesco 
se refiere a la posibilidad de la muerte como angustia ante la vivencia humana.

b. Lo escatológico

Los modos públicos de expresión y comunicación fueron dictados por el proyecto 
higienista de la aristocracia. La sociedad construyó una normada dimensión pública 
de lo impronunciable y lo inexpresable. Las “palabras y los gestos sucios” quedaron 
confinados al submundo de lo bajo y lo escatológico. 

La gravitación de lo sucio y lo limpio en la cultura latinoamericana contemporánea es 
inobjetable. La mugre es equiparada con el mundo de la calle, la explotación, y las 
perplejas leyes de la vida del trabajo. La limpieza, por otro lado, se asocia con la casa, 
la maternidad y con los servicios domésticos que son más sagrados porque no se hacen 
por el dinero sino por amor y el sentido del deber.

9 Barrios, 2000: 3
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La mancha en su acepción más amplia pertenece a la semántica escatológica por su carga 
simbólica de impureza, suciedad, contaminación y estigma. La mancha acentúa su 
carga negativa al significar lo femenino sea desde lo religioso o de lo profano. La gravitación 
simbólica del pecado original, el comportamiento sexual que trasgrede el orden patriarcal 
y la periódica mancha menstrual así lo refrendan. Sin embargo, el simbolismo va más allá 
del género, afirmándose como una categoría cultural polisémica y multiforme. Las muchas 
marcas corporales de lo mórbido, particularmente las de la lepra y la sífilis, representan 
simbólicamente los más logrados y eficaces estigmas culturales del otro. 

En lo general, lo escatológico cobra su sentido más amplio en su polaridad y 
complementaridad frente a lo limpio, así como en sus poco visibles mediaciones. 

Hay modos escatológicos de marcar la distancia social, étnica o de género, así como de 
servir de vehículo de violencia verbal y simbólica para negar, devalorar y excluir al otro. 
La presencia de metáforas escatológicas en los refraneros, dichos y cuentos populares 
de nuestros países hablan de un largo proceso de sedimentación cultural.

c. La violencia

La evaluación de las acciones humanas juega un rol importante en los procesos de la vida 
social en todo lugar. Algunos conceptos, que son regularmente utilizados en dichas 
evaluaciones, resultan por sí mismos extremadamente difíciles y ambiguos. Uno de 
dichos conceptos es el de violencia.10

¿Cuál es el lugar de la violencia dentro de la vida social? La violencia no es simplemente 
el ejercicio de fuerza física para lograr algo. Por un lado, es el uso de fuerza, o más 
generalmente, el uso de poder, de una manera tal que persigue dañar a otros en búsqueda 
de los fines propios. Estereotípicamente la violencia ejercida es física y causa lesiones o 
la muerte, incluso potencialmente al ejecutante del acto violento. Pero puede haber, sin 
duda, violencia de un tipo más sutil o menos visible; se asocia, aunque no necesariamente, 
con la agresión, y puede ser psíquica o emocional, a través de amenazas u ofensas.

d. Ironía

Ya Freud vislumbró que el humor comprende numerosas especies, cada una de las 
cuales pertenece a la naturaleza peculiar del sentimiento emotivo que es ahorrado a 
favor del placer humorístico.
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A la ironía también se le llama antífrasis, y se trata de una figura retórica en la que las 
palabras transmiten un significado diferente del literal, o más sencillamente, es una 
figura mediante la cual se dice lo contrario de lo que se dice. 

La ironía es relacionada con el sentido del humor, e implica un ejercicio de distanciamiento 
crítico por parte del individuo con respecto a sí mismo y a las cosas que lo rodean. La 
ironía también se encuentra próxima a la parodia y a la sátira, la ironía, al trabajar en 
ese delicado límite entre lo verdadero y lo falso, desestabiliza el propio funcionamiento 
de la lengua (afirma y niega a la vez), además de quebrar las falsas certezas. Propone, 
además, un equilibrio entre lo cómico y lo serio.11

Otras figuras retóricas, como la lítotes o el eufemismo, tienen que ver con la ironía, sobre 
todo porque la atenuación (en el primer caso) y fórmulas consideradas políticamente 
correctas (en el segundo) rozan lo risible, muchas veces sujetas a la intención y la 
entonación del hablante. Entre otros ejemplos, merece la pena recordar a grandes 
maestros de la ironía como Oscar Wilde, Bertolt Brecht y Enrique Jardiel Poncela

e. Sarcasmo

Nos señala el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Española lo siguiente para 
la entrada de sarcasmo:

Sarcasmo: (Del lat. sarcasmus). m. Burla sangrienta, ironía mordaz y cruel con que se 
ofende o maltrata a alguien o algo. 
2. Ret. Figura que consiste en emplear esta especie de ironía o burla.

El origen de la palabra sarcasmo nos remite a Momo, la deidad grecolatina de la 
burla y el sarcasmo. Por ello nos refiere a la sabiduría y la crueldad donde a veces se 
olvida la dosis del humor, abusando de la morbosidad y la burla. El sarcasmo se encuen-
tra próximo a la ironía, llegando, incluso, a veces a ser su sinónimo, otras veces es usado 
para burlarse de un elemento negativo, reduciendo así s su valor y su poderío. A través 
del sarcasmo se inicia un mecanismo de degradación, de reducción de pautas impuestas. 
El sarcasmo aquí significa una forma de ruptura de cobrar dominio sobre la situación.

El sarcasmo, también, implica una total desmitificación: se ha roto todo vínculo 
socialmente estructurado en la visión convencional. Una vez roto ese balance la distancia 
cómica desde la que se observa el mundo permite que este sea visto “al desnudo“, sin 
las consideraciones sublimantes que las leyes de interacción social puede prestarle.

11 Ramírez, 1992: 4
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f. Nihilismo

Podríamos considerar al nihilismo (de nihil = ‘nada’) como una negación de la realidad 
sustancial. Este concepto se puede, a su vez, diferenciar en nihilismo moral (negación 
de que hay principios morales válidos) y nihilismo metafísico (pura y simple negación de la 
realidad). Según el cual no hay nada —y si hubiera algo, sería incognoscible, y si fuera 
cognoscible, sería inexpresable, inefable o incomunicable—. En general, nihilismo 
y escepticismo, en particular escepticismo radical, han sido a menudo examinados 
juntamente, como dos aspectos de un universal negacionismo o nadismo. Puesto que el 
escepticismo se ha manifestado muchas veces como duda de que haya nada permanente 
en el movimiento y el cambio, el nihilismo se ha entendido como la afirmación.12

El nihilismo se ha expresado a veces en forma de una concepción del mundo. Ésta 
puede ser la concepción del mundo del que adopta un pesimismo radical, o bien la del 
que adopta un punto de vista totalmente aniquilacionista.
 
La noción de nihilismo desempeña un papel importante en el pensamiento de Nietzsche. 
Cabe considerar como nihilista la interpretación de la existencia humana y del mundo 
proporcionada por la Europa cristiana y por la Europa moderna, tanto en el campo 
moral como en el metafísico. Esta interpretación niega los auténticos valores superio-
res de la fuerza, la espontaneidad, la superhombría, a beneficio de los supuestos valores 
de la equidad, la humildad, etc. Se puede hablar así, de un nihilismo ‘malo’, que es el 
nihilismo pasivo de la tradición moral y metafísica. Pero se puede hablar asimismo de 
un nihilismo ‘bueno’, que sería más adecuado llamar ‘auténtico’. 

Este nihilismo es un nihilismo activo y consiste justamente en destruir el sistema de 
valores de aquel nihilismo pasivo tradicional. Éste último nihilismo pone punto final al 
nihilismo débil del pesimismo, del historicismo, del afán de comprenderlo todo, de la 
idea de que todo es vano.13

g. Transgresión

La definición más elemental del vocablo transgresión, nos señala el diccionario, refiere 
a la acción de quebrantar, violar un precepto, ley o estatuto. Sin embargo, existen otras 
lecturas, que no por ello deben ser contrarias, del término transgresión. Si se trata de 
precisar los límites de los diversos medios expresivos, el transgresor, partiendo de su cono-
cimiento, trata continuamente de superarlos. Renovación y creatividad es un continuo trans-
gredir los límites de la significación aceptada, cuya germinación es siempre un azar. 

12 Ferrater, 2002: 1
13 Ferrater, ibid: 2
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La transgresión es una experiencia de superación de los límites utilizando como 
material precisamente lo más ilimitado. Un ejemplo de la transgresión es la imagen. 
Las imágenes, espejos simbólicos, nos muestran la otra cara de nosotros mismos, la 
condensación simbólica de la experiencia de la fugacidad y del devenir, lo único que 
alcanza perduración. Las imágenes aparecen como formas perdurables de conocimiento, 
como vías de entrañamiento de la realidad. La imagen queda en sus múltiples sentidos y 
figuras: el concepto transita. Las imágenes suponen la convergencia de valores, ideales 
y sentimientos de un grupo humano en determinadas experiencias individuales de 
sentido, que producen una especie de ‘salto simbólico’ de nivel en la universalización 
de lo recibido, proporcionando así nuevos elementos de identificación al grupo.
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B. Lo siniestro en las series animadas para adultos

La ficción contemporánea aporta nuevos modelos en muchos aspectos del comporta-
miento social; la construcción de nuestra imagen del mundo se realiza cada vez más 
a través de los medios que nos proporcionan concepciones de valores/disvalores que 
hacemos propios y vivencias de un mundo mediatizado. Nuestra visión del mundo se 
compone de innumerables imágenes almacenadas y también actualizadas como ideas. 
La ficción fomenta actitudes y creencias determinadas, que se transmiten por medio de 
la eficacia simbólica del mensaje de los medios de comunicación de masas, tanto en 
su lenguaje verbal, como el visual y el paralingüístico (componentes no verbales, por 
ejemplo, el volumen, el tono y el ritmo con el que se habla, así como formas de comu-
nicación acústica no estrictamente verbal como las risas, los suspiros). Estos modelos 
se presentan en su versión positiva (los héroes: seres imitables, con una conducta ejem-
plar) y en su versión negativa (los anti-héroes, el niño, adolescente o adulto que entra 
en conflicto con los valores universales). De uno u otro modo, pueden constituirse en 
referencias generales de nuestros modos de vivir en sociedad. Los ejemplos de vida que 
nos transmiten los medios de comunicación sirven también para organizar las diferentes 
visiones del mundo social.

La revolución que sufrieron los dibujos animados a fines de los años 80, fue un período 
de transición en el cual se pasó de un tipo de dibujos “clásicos”, a uno más desinhi-
bido y controvertido. Surgieron otro tipo de caricaturas, más violentas, más fuertes en 
contenidos, menos censuradas. Mientras los clásicos animados proponían un humor 
tranquilo y predecible, los nuevos propusieron un humor más ácido, trayendo consigo 
grandes controversias. Aunque al principio se prohibieron y censuraron algunas de las 
series, con el transcurrir de los años las series han sido aceptadas y toleradas.

Las series animadas dirigidas a adultos y adolescentes se consolidaron en la década de 
1990. Un recurso frecuente de ellos fue el uso de una imagen positiva de apariencia 
inofensiva que en realidad era un cúmulo de violencia, ironía y transgresión. 

Aunque usualmente ligadas a la comicidad y a lo humorístico, no todas las series ani-
madas son cómicas. En una y otra serie analizadas (para el desarrollo del proyecto mu-
seográfico que derivará de esta investigación), los dibujos representan lo grotesco, que 
puede ser utilizado para expresar lo irónico y lo violento. Se convierten así en una sátira 
del orden social. Esto se relaciona con aquello que Gilles Lipovetsky denominó “con-
moción de la sociedad, de las costumbres, del individuo contemporáneo de la era del 
consumo masivo”14, Lipovetsky se refiere a la ruptura de las reglas establecidas durante 
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la Modernidad, a la decadencia de las identidades sociales, a la desacreditación de las 
instituciones, dando paso al “proceso de personalización”15 del individuo.

Las acciones que realizan los personajes de las series animadas para adultos, varían 
desde festejar todo tipo de expresiones sonoras y funciones corporales, hasta violentar, 
mental o físicamente a otro personaje.

La violencia en la televisión es un tema recurrente, ligado al universo de los dibujos ani-
mados. Sin duda la violencia en el medio puede caracterizarse de diferentes formas. De 
manera general, podemos referirnos a aquellas acciones llevadas a cabo por alguno de 
los personajes y que implican daño físico o psicológico en otro personaje o en el entorno. 
Pero esta violencia no tiene por qué ser ejercida de forma física exclusivamente, sino que 
puede, también, llevarse a cabo mediante el lenguaje o los gestos. Obviamente se trata, 
en cualquier caso, de una serie de actos que “padecerán” en mayor o menor medida los 
espectadores. Persecuciones con armas, choques estruendosos, disparos, explosiones, caí-
das por precipicios, agresiones de lo más diverso, amenazas, imprecaciones e insultos.

En las series animadas encontramos que la violencia puede darse de tres maneras: 
narrada, visual y verbal. Comportamientos o acciones violentas aparecen en diferentes 
categorías: disparar, agredir con objetos o sin ellos, inmovilizar, encerrar, perseguir, y 
los accidentes violentos son los más frecuentes. El lenguaje violento también es frecuen-
te y se manifiesta en insultos y decir maldiciones, en amenazas e intimidaciones.

La violencia en la series provoca en los personajes sentimientos tales como odio, ira, 
miedo, pánico, terror. Así, los gritos, el llanto, el sudor, la sorpresa, la inmovilidad, las 
risas y los ruegos son manifestaciones de dichos sentimientos. En las series todas estas 
características son cada vez más frecuentes, por lo que los espectadores llegan a ha-
bituarse a las escenas siniestras que forman parte de su programación, con lo cual se 
producirá una desensibilización ante la violencia. 

Las cadenas de televisión han incrementado la cantidad de sexo en sus series anima-
das, como consecuencia de la batalla por la publicidad en la que se han involucrado 
tanto las cadenas privadas como públicas, con el objetivo de atraer audiencias cada 
vez mayores. El tratamiento de los temas sexuales, en las series animadas para adultos 
analizadas, se produce predominantemente en un tono de humor. Esto sugiere que el 
mensaje, que la programación televisiva de entretenimiento, está transmitiendo a los 
adolescentes es que el sexo es una actividad divertida, libre de cualquier consecuencia 
negativa física o psicológica, presentando jóvenes en los actos sexuales.
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El paradigma de estas series son Los Simpson. Esta caricatura retrata a la sociedad 
occidental: se personifica una familia americana, con lugares comunes de su estilo de 
vida y describe las relaciones humanas que, aunque matizadas con humor y exagera-
ción, son creíbles y convencen. Podemos considerar la clave del éxito de esta familia su 
asombrosa normalidad. Los Simpson desnudan todo el horror y la fascinación de la vida 
cotidiana americana, en una reedición absurda y cínicamente realista de la clásica saga 
de las familias televisivas estadounidenses.

El nuevo (anti-) héroe televisivo sigue sus propias normas y se burla, a su manera, del 
sistema. El lenguaje en uso codifica posiciones particulares, creencias y prejuicios; con-
ductas verbales orientadas a la rebeldía, a la ausencia de autoridad, al facilismo, el uso 
del dinero y del sexo desordenadamente. El recurso retórico de la repetición ayuda a 
fijar determinadas actitudes; frases que se repiten en uno y otro programa, que hacen 
eco en nuestras mentes, en forma casi imperceptible.

Mediante estos recursos discursivos, el autor de la ficción construye la identidad de sus 
personajes y se crean los estereotipos de la realidad-ficción. Las series animadas son ba-
nales, pero al mismo tiempo transgresoras y subversivas, se burlan de todo con humor 
ácido y violento. En sus interacciones se perciben otros temas y ejemplos de la sociedad 
capitalista actual: el consumismo, el sexo virtual, la violencia, conformados en el gran 
espectáculo mediático. 

En conclusión, el lenguaje vertiginoso que caracteriza a las animaciones analizadas 
hace eco en las mentes de un público que se fascina por fenómenos culturales de fin 
de siglo.16 Las series animadas para adultos también muestran el lado que se quisiera 
mantener oculto de nuestra sociedad tan familiar, pero que sin embargo, tiene una 
soportable parte siniestra.

16 Meriño, 2005
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Conclusiones

Este proyecto consistió en abordar cada uno de los procesos necesarios para el desa-
rrollo de una exposición museográfica: la concepción del tema, su investigación, su 
adaptación curatorial, el registro y la conservación de la colección, el planteamiento 
y el diseño museográficos y finalmente, la difusión y evaluación de la muestra. Por lo 
cual se estableció un área de trabajo interdisciplinaria en la que sus integrantes aporta-
mos soluciones a cada una de las fases del proyecto, tal y como sucede en el quehacer 
profesional de la museografía y el diseño de nuestro días.

Al percatarnos del auge que han tenido las series animadas en medios de comuni-
cación como la TV, evidenciamos las cualidades expresivas de éste lenguaje audio-
visual, tomando en cuenta que son parte del entretenimiento diario, que promueven 
y generan emociones, sensaciones, ideas y reflexiones, análisis, comprensión y juicio 
crítico. Las series animadas producidas en EU, al ser parte de un medio masivo de 
comunicación, han colocado al individuo actual, como una unidad globalizada, se 
tratan temas y pensamientos propios del acontecer mundial, es por ello que se vuelve 
un lenguaje masificado, donde la carga semiótica prácticamente es entendida en to-
das las culturas occidentales.

Al indagar lo siniestro en dichas series animadas concluimos que son un producto 
cultural muy interesante y atractivo desde el cual se pueden analizar a las sociedades 
contemporáneas, pues muestran y describen muchos aspectos del individuo que con-
cuerdan con lo propuesto por varios autores que han definido a la sociedad de nues-
tro tiempo (Lipovetsky, Fernando Curiel, Sartori, entre otros). Además, las series ani-
madas aportan propuestas discursivas muy interesantes, comparables a los productos 
artísticos, por esta razón, son susceptibles de ser extraídas de su contexto original para 
ser presentadas en un contexto expositivo para un público específico, tarea que nos 
ocupó en este proyecto; presentándolas en 3 unidades temáticas.

Del mismo modo, con este proyecto se pudo mostrar la importancia de la participación 
de diseñadores en la planeación y ejecución de exposiciones museográficas, puesto 
que éstas últimas necesitan de profesionales que manejen los elementos del discurso 
visual y de las manifestaciones visuales contemporáneas.
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Al mismo tiempo, este proyecto valió para manifestar la importancia de la conserva-
ción en los proyectos museográficos. Todo bien cultural (ya sea tangible o intangible), 
sufre el paso del tiempo, perece. La disciplina de la Conservación aporta tanto las 
herramientas como las medidas necesarias para retardar esta ineluctable condición 
del patrimonio. En este proyecto museográfico, se propusieron las medidas de conser-
vación elementales para su colección. Está tarea, se debe decir, fue ardúa, puesto que 
se consideraron todos los factores que confluyen en el contexto de la obra, tanto las 
condiciones del continente arquitectónico como el ambiente de exposición, pasando 
por  materiales de montaje, el público potencial de la muestra, el proceso de transpor-
tación, almacenaje de la obra, entre otros. La resolución de la sección de conservación 
de la colección fue enriquecedor para todos los que colaboramos en el desarrollo de 
este proyecto puesto que incursionamos en un área que es importante para la planea-
ción y desarrollo de exposiciones museográficas.

Con respecto al registro de obra, se recalca la importancia de un buen control de la 
colección al proponer un modelo de ficha de registro acorde a las necesidades de 
la colección de Soportable siniestra, atendiendo a sus características principales: datos 
de identificación de la pieza, procedencia, formato, características de reproducción, 
estado de conservación, institución y personas responsables, y avalúo. El correcto lle-
nado de está ficha aporta los elementos necesarios para acceder a los datos impor-
tantes coadyuvando a la efectiva identificación de la piezas, tener un mayor control 
en el manejo de la misma e identificar los problemas y deterioros que va sufriendo 
por diversos factores.

Aportar soluciones museográficas que generan entornos y elementos promotores del 
diálogo activo entre el espectador y el discurso expositivo, fue un desafío que requirió 
abordar el espacio tridimensional como un soporte más del diseño y la comunicación 
visual. Generalmente, las propuestas gráficas sobre espacios arquitectónicos necesitan 
de otras consideraciones (como la circulación, las necesidades antropométricas y ergo-
nómicas, y las condiciones específicas de montaje) al momento de definir los diseños 
finales. Este proyecto es un incentivo para promover la ampliación en las áreas de 
participación de los diseñadores gráficos.

Por otro lado, al seleccionar un espacio expositivo se atendieron a diversos factores 
que intervienen entre la obra y el espacio de exhibición (contenido-continente), tales 
como el público potencial, la  tipología y las cualidades físicas-espaciales del museo. 
Este proceso favoreció el conocimiento del trabajo que se realiza en las instituciones 
museísticas. El personal y las autoridades del MUCA-Roma, aportaron herramientas 
sobre la estructura, el funcionamiento y la misión de esta institución.
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En toda muestra es de suma importancia la medición de sus alcances, es por ello que 
se elaboró una ficha de encuesta a visitantes que permita al museo establecer elemen-
tos para implementar acciones que ayuden a mejorar la experiencia del visitante.

Por último, resaltamos el ejercicio de generar un discurso a partir de dos conceptos 
aparentemente disímiles (lo siniestro y las series animadas) que, al momento de vincu-
larse y materializarse en una exposición museográfica, se exhiben y presentan a una 
gran cantidad de públicos. Este proceso favorece la lectura de materiales propios de 
los medios masivos de comunicación, desde otras perspectivas más críticas que aspi-
ran a desentrañar los procesos inherentes a la sociedad de nuestro tiempo, además 
de propiciar un acercamiento de la sociedad a las prácticas y manifestaciones visuales 
contemporáneas.  
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