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Resumen:

La infrarrepresentacién femenina en las peliculas de animacién no es solo una cuestion
cuantitativa, sino también cualitativa dado que, todavia hoy en dia, los papeles
protagonistas y arquetipos que guian la narracién los encarnan, en su mayoria,
personajes masculinos. En el presente trabajo se realiza una revision a los personajes
Pixar entre 1995 y 2015, afios en los que la supremacia masculina permanece intacta en

los dieciséis estrenos de estas dos décadas.

Palabras clave: roles de género, arquetipos, personajes, animacion.
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Abstract:

A few number of feminine characters in animation films is not only a quantitative
problem, it also affects in qualitative terms. Nowadays, main characters and archetypes
like hero or mentor, who guide the action in scripts, are mainly embodied by masculine
characters. In this research we try to describe how Pixar has done it between 1995 and
2015. With this review we try to define how masculine culture is over femenine point of

view during two decades.

Keywords: gender roles, archetypes, characters, animation.

1. INTRODUCCION

1.1. EL VIAJE DEL HEROE, SUS ARQUETIPOS Y FUNCIONES NARRATIVAS

El viaje del héroe es una estructura narrativa copiada de los antiguos mitos y leyendas.
Joseph Campbell (mitélogo, escritor y profesor estadounidense, 1904-1987) lo resumid
en tres palabras: separacion-iniciacion-retorno. En concreto, en El héroe de las mil caras
(1949), Campbell detallé las fases de la estructura E/ viaje del héroe. Un esquema
narrativo en la que los arquetipos tienen una funcion y un lugar determinado en la
narraciéon. En este trayecto (que puede exigir un desplazamiento fisico o no), el
protagonista sufre una transformacién que le hace superar sus miedos. Este patron
narrativo se compone de doce estadios por los que todo protagonista pasa: mundo
ordinario, llamada a la aventura, rechazo de la llamada, encuentro con el mentor, cruce
del umbral, pruebas, aliados y enemigos, acercamiento a la cueva interior, prueba
traumatica, recompensa camino a casa, resurreccién y regreso con el elixir. Dicha
estructura es comun en la aventura mitoldgica que todo héroe vive (Campbell, 2001, p.

35).

Este esquema se ha ido adaptando a lo largo de la historia de Occidente, primero a la
literatura, y después, a los largometrajes (Vogler, 2002, p. 63). Antes de Campbell,

Vladimir Propp (antropdlogo y lingliista ruso, 1895-1970), en su obra Morfologia del
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cuento (1928), describié que en todas las narraciones se repetian siete arquetipos, es
decir, aparecian personajes que desarrollaban unas funciones dramaticas determinadas
gue se repetian constantemente (Propp, 1998). Los siete arquetipos de los que habla
Vladimir Propp en Morfologia del cuento, son: villano, héroe, auxiliar, donante, falso
héroe, mandatario y la princesa y el rey, estos dos ultimos personajes aparecian en las
obras literarias y los cuentos de hadas como una Unica unidad. La finalidad de estos
arquetipos era, y sigue siendo, mostrar a nifios y adolescentes el camino idéneo en su

acceso a la madurez (Morante, 2015, p. 53).

Una idea que ya recogid, en 1907, Carl Gustav Jung. Jung se reunio con el psicoanalista
Sigmund Freud para hablar sobre lo que ya denominaron “arquetipos”. Jung los definié
como una serie de imagenes universales relacionadas con las emociones y la conducta
que la mente humana construia inconscientemente. Para Jung, ademas, los arquetipos
o “(...) contenidos inconscientes colectivos son tipos arcaicos o —mejor aun— primitivos”
(Jung: 1998, p. 11). Estos simbolos ayudan al ser humano a pensar y a actuar en funcion

de estas imagenes desde hace siglos.

Christopher Vogler (analista de guiones y guionista estadounidense que ha trabajado
para la Disney, 1949- ) establecié un analisis para la estructura El viaje del héroe. En su
libro El viaje del escritor (2002), el autor defiende la existencia de una serie de arquetipos
gue aparecen en las historias de aventuras (o viaje del héroe). En estas historias
encontramos un protagonista, el héroe, en torno al cual giran los demds arquetipos: una
sombra (villano), un heraldo, un mentor, un tramposo, un guardian del umbral y una
figura cambiante (Vogler, 2002). Vogler matiza que esto es asi también en las peliculas
de animacidn y que, ademas, cualquier personaje, independientemente de su raza,
género o clase social puede representar alguno de estos arquetipos, e incluso, varios en
una misma historia. Por tanto, la estructura narrativa conocida como El viaje del héroe
puede ser encarnada por un personaje de género masculino o femenino (Dominguez

Morante, 2015, p. 50).

83

RAEIC, Revista de la Asociacion Espafola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 6, num. 12 (2019), 81-94



Cuenca Orellana

Las funciones de estos arquetipos describen las fases por las que el personaje principal
desarrolla la accién hasta alcanzar su madurez. Para comenzar con la accion y adentrarse
en la aventura, el personaje principal abandona el hogar, por lo que se instaura una
prohibicion u orden, que alguien transgrede, asi que el villano aprovecha para
informarse sobre su victima. Una vez que el malo de la historia cuenta con los datos
suficientes, procede a engafiar a su victima, lo consigue y dana a algin miembro de la

familia.

El héroe descubre la fechoria realizada por el villano y decide actuar, al abandonar su
hogar, se encuentra con un personaje que le proporciona un objeto madgico o
informacidn para llegar hasta el villano, pero antes de otorgarle alguno de estos dos, el
héroe debe someterse a una prueba. Tras superar dicha prueba, el héroe recibe la ayuda
de un personaje que le guia hasta el lugar donde debe resolver el problema. Una vez alli,
héroe y villano se enfrentan, este ultimo es marcado y derrotado. El dafio inicial es
reparado, por lo tanto, el héroe regresa a su hogar gracias al ayudante o al donante

(Propp, 1998).

El héroe llega a su hogar disfrazado, donde se encuentra con un falso héroe, que le
propone una nueva tarea y la cumple satisfactoriamente, asi es reconocido por el resto
de habitantes y el falso héroe queda desenmascarado. El héroe recibe una nueva
apariencia y el falso héroe es castigado. El cuento concluye con la boda del héroe y la
princesa, tras el consentimiento del padre de la joven. El patrén narrativo por el que
optd Walt Disney desde su primer estreno en 1937, Blancanieves y los siete enanitos,
fue éste. Dicho patrdn esta compuesto por un personaje protagonista que pasa por
distintas pruebas y se cruza con determinados personajes que le facilitan o dificultan su
acceso a la madurez (Vogler, 2002). Por tanto, Disney adapté El viaje del héroe con sus

arquetipos y funciones, a lo que afladieron responder a las siguientes preguntas:

(...) éacaso plantea un conflicto? ¢ Tiene un tema? ¢ Trata de algo que puede ser expresado

mediante un aforismo ampliamente conocido y existente en la cultura popular como, por
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ejemplo, “Nunca juzgue un libro por su cubierta? o ¢ El amor lo vence todo? (...) (Vogler, 1998,

pp. 16-17).

1.2. EL GENERO Y SU REPRESENTACION EN LOS CONTENIDOS AUDIOVISUALES
INFANTILES

El género es un método regulador que integra a los seres humanos en la sociedad en la
gue viven (Bouza, 2016, p. 28). De esta manera, el género categoriza a los seres humanos
en funcién de unas particularidades comunes y compartidas (Kreimer, 1991, p. 54). Esto
supone que existan caracteristicas, comportamientos, modos de sentir y expresarse ya
definidos y establecidos para regular la sociedad, lo que crea una diferenciacion entre

hombres y mujeres (Lopez Gdmez y Giida, 2000, pp. 3-4).

Durante muchos afios se ha hablado de las diferencias entre sexos y como éstas venian
determinadas por la naturaleza (Veissiére, 2018, p. 6). Sin embargo, nada mas lejos de
la realidad, puesto que es el sistema social de género lo que estipula los roles o papeles
gue cada género debe desempefiar (Bogino Larrambebere y Ferndandez-Rasines, 2017,
p. 6). Y asi también ocurre con las funciones narrativas y los papeles que cada personaje
desempefia en las historias literarias o cinematograficas. Las narraciones ayudan a
perpetuar, eliminar o modificar patrones de conducta en funcion del sexo asignado a
uno u otro personajey a lo que hagan dentro de la narracidn (Bustillo, 2013, p. 6). En las
peliculas de Disney, desde sus comienzos, cada arquetipo narrativo se personifica con
roles sociales que reunen caracteristicas positivas o negativas (Abril Morales, 2015, p.

29).

Ill

La representacion de género que se realiza en la cultura occidental “(...) no tiene una
construccion neutra” (Salazar Benitez, 2015, pp. 260-261). Los medios de comunicacién
presentan valores, normas de comportamiento y modelos de actuaciéon que se
convierten en “referentes para la sociedad” (Lépez Albala, 2016, p. 90). Hoy en dia,
ademas, los media ocupan un lugar privilegiado como agentes de socializacién en la
sociedad actual (Jarava, 2017). Los comportamientos, las personalidades, la forma de
hablar o de moverse de los personajes que aparecen en pantalla influyen a cualquier
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edad, pero muy especialmente en la etapa que va de los 3 a los 6 afios (Coyne y Linder,
2016, p. 2). Los héroes, princesas, reyes, donantes o auxiliares de Disney se dibujan
como imagenes positivas de las que copiar sus comportamientos. Por el contrario, los
villanos y brujas dan vida a modelos que presentan connotaciones negativas (Masri,

2013, p. 1).

Disney eligié durante mas de 50 afios un icono femenino que se caracterizaba por ser
una chica décil, sumisa, abnegada y pasiva como caracteristicas de las princesas
(Eisenhauer, 2017, p. 11). Por su parte, las brujas y villanas eran mujeres maduras, con
gran capacidad de decision y actuacién a las que no les daba miedo mostrar su interés
por conseguir sus objetivos (la eliminacidn de la princesa y/o acabar con los suefios de

la muchacha para conseguir su propio éxito personal).

En el lado masculino, los villanos eran maleducados y despiadados y, como las brujas,
ellos también ansiaban acabar con el héroe. Y cualidades como la capacidad de decision,
la valentia, la seguridad en si mismo y la participacién activa en la accién formaban parte
del caracter de los héroes que rescataban a la princesa (Gill, 2016, p. 100). De esta
manera, las funciones narrativas de las brujas y villanas son idénticas a las del villano,
pero no se dibujaron heroinas que vivieran su propio viaje hasta la década de los 90.
Algo impensable en el lado masculino, cuyos héroes rescataban a la princesa, aunque

ésta fuera la verdadera protagonista.

En 1995 Pixar estrena Toy Story, la primera pelicula de animacién realizada en su
totalidad con la técnica CGIl (Computer Generated Imagery). Desde entonces no han
parado de producir peliculas. A partir de 2006, Pixar y Disney forman parte del mismo

grupo empresarial, aunque cuentan con equipos creativos diferentes.
2. OBJETIVOS

A pesar de que Pixar no se inspira en los cuentos de hadas, sus peliculas tienen el mismo
impacto que tiene Disney en el publico infantil (Masri, 2013, p. 2). Por este motivo, la

presente investigacidon tiene como objetivo principal revisar, desde una perspectiva de
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género, los arquetipos narrativos interpretados por los personajes creados por Pixar

Animation Studios desde 1995 y hasta 2015.

Con ello, se busca determinar qué arquetipos son mas representados por un género u
otro. Asimismo, mediante este trabajo se pretende comprobar si, en caso de existir
sobrerrepresentacién masculina, pueda darse también la infrarrepresentacién
femenina. Una infrarrepresentacion femenina que es probable que exista en términos
numeéricos y que es algo que se aprecia rapidamente, por lo que buscamos también
determinar como son los varones los que guian la accidn y el objetivo narrativo, mientras

que ellas se centran en ayudarles a ellos a que lo consigan.
3. METODOLOGIA DEL ESTUDIO

Tras una revisidn bibliografica, se realiza aqui una cuantificacion de los arquetipos
narrativos y el género que los representa en Pixar Animation Studios. Sabemos que, en
una misma historia, un personaje puede dar vida a mds de un arquetipo en funcién de
la escena en la que se encuentre, pero hemos contado con las secuencias en las que mas

desarrolla uno u otro.

Para el analisis se ha elaborado una tabla que recoge cada una de las peliculas analizadas
y los siete arquetipos del analista de guiones Christopher Vogler en la que se insertan
los personajes femeninos y otra tabla, exactamente igual, en la que se incluyen los
personajes masculinos de la muestra representativa analizada (peliculas de Pixar

estrenadas entre 1995 y 2015). La tabla de analisis es la siguiente.
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Tabla 1. Modelo de anélisis.

Pelicula Héroe Sombra Figura Mentor El Heraldo Embaucador
cambiante guardidn
del
umbral

Total
peliculas
Total
peliculas%
Total
personajes
Total
personajes
%

Para determinar cuantos personajes femeninos y masculinos representan uno u otro
arquetipo tomando como referencia la obra E/ viaje del escritor de Vogler, nos hemos

fijado ademas en las funciones descritas en dicha obra.!
4. RESULTADOS

Numero total de personajes femeninos que aparecen en la muestra representativa: 41.

1 Héroe: es el personaje que, en el transcurso de la narracidn, salva obstaculos, crece, alcanza sus objetivos
y gana sabiduria. Debe ser original y universal, se sacrifica por los demas y se enfrenta a la muerte (Vogler,
2002: 65, 66 y 67). Vogler aflade ademas que: “El héroe debe ejecutar la accién decisiva de la historia, la
accién que supone un riesgo mas elevado o implica un mayor grado de responsabilidad» (Vogler, 2002, p.
66).

Mentor: Joseph Campbell denomina a este arquetipo “anciano/a sabio/a». Es la parte mas sabia y noble,
protege al héroe y advierte al héroe de lo que es bueno y de lo que no (Vogler, 2002, pp. 76-77).
Sombra: es el arquetipo que desafia al héroe y le lleva al limite, sacando lo mejor del héroe (Vogler, 2002,
p. 102).

Figura cambiante: suele ser de un sexo opuesto al personaje principal, especialmente a través de la figura
femme fatale u homme fatal y su funcidn narrativa es crear dudas al héroe (Vogler, 2002, p. 98).

El guardian del umbral: marca al héroe los obstaculos a los que debe enfrentarse (Vogler, 2002, p. 87).
Heraldo: “Alertan al héroe (y al publico) de que se avecinan cambios y aventuras» (Vogler, 2002, p. 92).
Embaucador: su funcién en la narracién es el “alivio cémico» y pueden estar del lado del héroe o de la
sombra (Vogler, 2002, p. 107).

88

RAEIC, Revista de la Asociacion Espafola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 6, num. 12 (2019), 81-94



Cuenca Orellana

Tabla 2. Arquetipos narrativos de los personajes femeninos de Pixar (1995-2015).

Pelicula Heroina | Sombra Figura? Mentora/ |El guardian Heraldo Errlbaucadora/
cambiante ayudante |del umbral aliada2
Toy Story
Atta
Dot
Bichos Reina
Gipsy
Rosie
Toy Story 2 Jessy Bo Peep
Monstruos S.A. Roz Bo .
Celia
Buscando a Dory Darla Peach
Nemo Deb
Los Increibles Mirage Helen
Cars Sally
Ratatouille Colette
Wall-E Eva
Up Kevin Ellie
Jessy
Barbie
Mrs Potato
Toy Story 3 Stretch Bonnie Buttercup
Trixie
Dolly
Stretch
Cars 2 Shiftwell
Brave Mérida Elinor Bruja Maudie
Monstruos Decana
University Hardscrabble
Del Revés Riley Alfegrla
Tristeza
L Ida
El viaje de Arlo
Ramsey
Total peliculas |2 0 4 6 0 3 12
Total
. 12,5% 0% 25% 37,5% 0% 18,75% 75%
peliculas %

Fuente: elaboracion propia.

Numero total de personajes masculinos que aparecen en la muestra representativa:

123.

2 Las embaucadoras acttian en Pixar como aliadas del héroe o del villano.
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Pelicula

Héroe

Sombra

Figura
cambiante

Mentor/
ayudante

El guardian
del umbral

Heraldo

Embaucador/
aliada3

Toy Story

Woody
Buzz

Syd

Slinky

Slinky

Mr. Potato
Rex

Ham

Bichos

Flik

Hopper

P.T.

Heimlich
Slim
Francis
Manny
Dim
Tuck
Roll
Molt

Toy Story 2

Woody
Buzz

Capataz
Pete

Emperador

Zurg

Al

Slinky

Mr. Potato
Rex

Ham
Perdigdn
Wheezy

Monstruos S.A.

Mike
Sully

Randall

Waternoose

Fungus

Buscando a
Nemo

Marlin
Nemo

Gill

Ancla
Blenny
Bruce

Burbujas
Chiqui
Crush
Globo
Glu-glu
Jacques
Nigel

Sr. Raya

Los Increibles

Bob

Sindrome

Frozono

Gilbert

Cars

Rayo

Hudson

Mate
Luigi
Guido
Fillmore
Sargento
Ramén
Rojo

Ratatouille

Linguini

Chef
Skinner

Anton Ego

Django

Anton
Ego

Wall-E

Wall-E

Auto

M-O
Capitan B.

Up

Carl
Russell

Charles
Muntz

Dug

Alpha
Beta
Gamma

Toy Story 3

Woody
Buzz

Lotso

Ken

Slinky

Mono

Slinky

Mr. Potato
Rex

Ham
Perdigdn

3 Los embaucadores acttian en Pixar como aliados del héroe o del villano.
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Risas
Sefior Espinas
Cars 2 Mate Profesor Luigi
Harris
Hubert
Hamish
Rey Joven MacGuffin
Brave Mor’du Fergus Lord MacGuffin
Lord Dingwall
Joven Macintosh
Lord Macintosh
Rey Fergus
Monstruos Mike
University Sully
[ Bill
Del Revés Andersen
Arlo Estruendo Shaman
El viaje de Arlo Spook Venrarron Henry Butch
Chaparron Nash
Total peliculas |14 12 2 8 4 4 12
Total 87,5% 75% 12,5% 50% 25% 25% 75%
peliculas %

Fuente: elaboracidn propia.

5. CONCLUSIONES

Taly como se puede apreciar en los resultados de este trabajo, la supremacia masculina
sigue presente en términos numéricos, pero también a través de los arquetipos que
mueven la accién, tales como héroe, mentor o ayudante y sombra, que son esenciales

para que la accién narrativa avance.

De los 164 personajes aqui mencionados, el 75% son personajes de género masculino
frente al 25% de personajes que participan en la accion en mayor o menor medida. Mas
alla de los datos numéricos aqui recogidos, es necesario resaltar que los personajes
femeninos, en la ultima década, estan ocupando arquetipos narrativos mas allad de la
bruja o la princesa tan presentados en Disney. Y que Pixar, desde muy al principio de su
andadura ha buscado la pluralidad representativa, a pesar de que todavia queda un
largo camino por recorrer hacia la equidad representativa en los contenidos destinados

al publico infantil.

91

RAEIC, Revista de la Asociacion Espafola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 6, num. 12 (2019), 81-94



Cuenca Orellana

Se considera que la incorporacién de guionistas y directoras de género femenino
incorpora un nuevo punto de vista a la narracion, buscando que cada vez haya mas

personajes femeninos dando vida a los arquetipos narrativos mas tradicionales.
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