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RESUMEN

Como continuacion de una linea de investigacion que hemos venido desarrollando los Gitimos
afios, en este trabajo nos planteamos analizar los y las protagonistas en las series de animacion
emitidas especificamente para el plblico infantil. Parimos de un andlisis cuantitativo de Ia
programacion de los tres canales en abierto que tienen como objetivo el pablico infantil. A partir
de los resultados, elegimos tres series representativas, una de cada canal y hacemos un analisis
cualitativo de los roles de género atribuidos a los y las protagonistas.
Nuestro enfoque es estructural, situamos nuestro estudio en la tradicion critica de la economia
politica de la comunicacién y cultura, concebimos —por tanto- a los medios de comunicacion
como industrias culturales.

PALABRAS CLAVE

Dibujos animados, Clan TV, Boing, Disney Channel, estereotipos de género
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1, Introduccidn

Esta investigacidn forma parte de un proyecto de investigacion de excelencia en la linea
especifica de audiovisual, financiado por la Junta de Andalucia que estamos llevando a cabo en
el grupo de investigacion en Estructura, Historia y Contenidos de la Comunicacion (GREHCCO).

El proyecto tiene como objetivo analizar los valores que transmiten los medios de comunicacion
en su programacion destinada a la infancia. Es un estudio que va mas alla del analisis de valores
explicita, que han sido analizados exhaustivamente, pretendemos encontrar mensajes implicitos
que se transmiten de manera sutil.

En esta comunicacion, el objetivo es analizar las y los protragonistas de las series de dibujos
animados, especificamente en los tres canales que emiten programacion infantil, Clan TV, Boing
y Disney Channel.

Para eilo nos sera imprescindible llevar a cabo esta investigacion mediante una metodologia de
analisis critico de contenidos y desde la Economia Polilica de la Comunicacion. Enfocaremos asi
este estudio considerando a los medios de comunicacion como empresas inmersas en un
mercado, conto los “brazos ejecutores del sistema” segln advirtiera Schiller. Mediante estos
medios se transmite todo un sistema de valores y modelos de comportamiento que se terminan
infroyectando en la personalidad de los espectadores, efecto de asimilacion y proyeccion de
contenidos que se acrecienta al tratarse de un plblico infantif y, por ello, mucho més moldeable.
Partimos asi del convencimiento de que esos contenidos no son inocentes, sino que obedecen a
un sistema econémico, al sistema capitalista.

En este sentido, creemos que es imprescindible continuar haciendo estudios de género que
denuncien la continua reiteracion de estereotipos de género en los medios masivos de
comunicacion, pero es necesario hacerlo con el correspondiente analisis del contexto, sin perder
de vista que la programacién es la parte Gltima de todo un sistema de medios.

2, Economia, politica y comunicacién. £f perfil empresarial de “fas factorias de suefios”

Enmarcamos nuestro estudio en la metedologia de la Economia Politica de la Comunicacion v la
Cultura y la Estructura de la informacion. &sta rama de estudio potencia el poder de la economia
sobre la politica y la comunicacién.

En el sistema capitalista en el que habitamos, todo se cuenta en cifras. Por ello la economia sera
la responsable de dirigir tanto al poder politico como el comunicativo. Esto es asi porque se
conoce el poder de los medios de comunicacion en los receptores, De esta forma, y por la
continua busqueda de beneficios econdmicos, los medios de comunicacidn se convierten en una
pieza mas del sistema, un sistema al que perfenecen y al que ellos mismos se ocupan de
legitimar.

“El mercantilismo se apoya en el sistema de cambio, en la compraventa basada
en la medida. Todo se compra. Porque todo Se mide. Lo mismo que fa venla, La
economia es, por tanto, fundamentalmente polifica. O fa pofitica es siempre, en
definitiva, economia. El hombre econdmico es el hombre politico”. Antonio
Sanchez Bravo, {1985 153).
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Para Ramén Reig (2010:77) la Economia Politica de 1a Comunicacién "reconoce la importancia
del factor ideoldgico, pero ligado a la idea de que los medios son primero y antes que nada
organizaciones industriales y comerciales que producen y distribuyen mercancias en el
capitalismo”.

3. Los medios de comunicacion de masas: agentes socializadores

Los medios de comunicacion de masas tienen la capacidad de acercarnos a la actualidad social,
politica, econdmica y cultural tanto a escala nacional como internacional. Configuran un espejo
ante el que mirarnos y en el que se refleja todo lo que acontece. Dado que nos es imposible
acceder de un modo directo a todos los acontecimientos relevantes que suceden a diario, los
medics se convierten en inlermediarios imprescindibles para ese conocimiento de la realidad.
Resultan esenciales para la configuracion de ese entorno vital que nos sirve de referencia. Sin ir
mas lejos hay autores que sitlian la importancia de los medios en el maximo nivel, tanto es asi
que “en realidad, nunca nos encontramos fuera del mundo de fos mass media” (Souchon,
1977:277). Sin lugar a dudas, la revolucion de los medios y la denominada scciedad de la
informacion han supuesto un hito histérico sin precedentes en lo que respecta a la ruptura de
fronteras espacic-temporales y comunicativas. Pero ademas, “los marcos y referentes de la
comunicacion mediada resultan hoy en dia imprescindibles a la ciudadania para entender el
mundo en el que vive” {Loscertales, 2009:19).

A través de los contenidos gue encontramos en los medios se transmiten una serie de valores y
modelos de comportamiento que actian como elementos persuasivos de socializacion. Estos
patrones de comportamiente son asumidos como ‘normales’ o deseables por la opinion ptblica,
no solo porque resultan cominmente aceptados sino también porque los asumimos de un modo
muy sutil y nada forzado. De hecho, este tipo de pautas sociales son introyectadas, es decir,
interiorizadas sin oposicidn, sin ni tan siquiera cuestionarlas o plantear alternativas. Es lo que
sucede por ejemplo con la asuncién como propios de valores presentes en el discurso mediatico
como la competitividad, fa ambicién, el consumismo, el culto al cuerpo, la promiscuidad sexual,
elc.

Los individuos, en su primera efapa vital, eslo es, en la infancia, son especialmente vulnerables
en lo que respecia a la introyeccion de patrones de comportamiento. La visidn estructural v el
anélisis de contenido, completado con un andlisis comparativo, nos permitiran abordar los
estereotipos de género que se proyectan en este tipo de productos destinados al publico infantit
y preadolescente. Asi como su utilizacion por los grandes grupos que cenforman la estructura
mediatica mundial para exportar un icono femenino (y masculino} con fines comerciales. Dada la
tendencia globalizadora presente en el mercado mundial de la comunicacion no es de extrafiar
que los productos de éxito estadounidenses se exporten hacia el resto del mundo con
halagliefias perspectivas de negocio. Lo cual no sélo se traduce en una situacion de fuerte
concentracion ecandmica sino también en un ‘imperialismo cultural' (Quirds, 1985) en peligroso
ascenso.

Fernando Cembranos Diaz {2004:21) asegura que:

‘El facil acceso a la visualizacion de la lefevision en comparacion con ofras
actividades de refacién, la dificultad para refirar fa mirada de fa pantafla una vez que
se posa la atencion en ella, fa dificultad que ef cerebro tiene para distinguir entre
realidad y realidad virtual y la incompatibilidad de ver la television con el desarrollo
de procesos cognitivos complejos y de comunicacion, producen una retirada de las
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personas del territorio y de las interacciones entre ellas, desplazando sus intereses
hacia las propuestas de la pantalla y de las compafifas que la controlan. La
visualizacion a gran escala de la lelevision desarticula fas refaciones
interpersonales, disminuye la diversidad de perspectivas y soluciones que los seres
hurmanos necesitan para adaptarse a sus diferentes territorios y favorece la
concentracion de poder sobre los recursos, el ferrtorio y sobre la actividad
humana’.

Asi, son importantes transmisores de valores ¢ imagenes que seran, en muchas ocasiones,
introyectadas {esto es, asumidas acriticamente) por los receptores. Como asegura James Liul
(1997:37) "los medios masivos transmiten imagenes en alto grado selectivas acomparadas por
comentarios- enfocados desde puntos de vista ya eslablecidos- sobre cuestiones que escapan ai
conocimiento y la experiencia personales de la mayor parte de la audiencia’. Siguiendo esta
afirmacion, ;como puede influir la entrada de empresas exiranjeras a los medios de
comunicacién nacionales? Actualmente, con las tendencias de concentracion empresarial v
crecimiento en el pancrama audiovisual espafiol nos encontramos con la entrada de capital
ajeno a los medios de comunicacion y extranjero a los medios nacionales.

4. La tefevision dirigida a la infancia andaluza. Programacion, formatos y contenidos.

Para plasmar empiricamente el planteamiento tedrico de esta comunicacion y demostrar asi la
hipotesis siguiendo la perspectiva de género, hemos pracedido al analisis de los contenidos
ofertados especialmente para el publico infantil por las cadenas de television disponibles en
abierto en Andalucia. Concretamente, nos hemos centrado en la programacion semanal de tres
canales tematicos de funes a viernes denfro del denominado “horario de proteccidn reforzada™,
el cual se caracteriza per lo siguiente:

+ Se aplica a las emisiones en abierto.
+ Afiade al horario de proteccion del menor previsto por la Ley (de 6:00 a 22:00 horas)
unas franjas de “proteccion reforzada™
e De 08:00a 9:00 y de 17:00 a 20:00 horas, de lunes a viernes.
o De 9:00 a 12:00 sabados y domingos.
o Determinadas fiestas nacionales: 1y 6 de enero; Viernes Santo; 1 de mayo; 12
de octubre; 1 de noviembre; 6, 8 y 25 de diciembre.

Hemos seleccionado para el analisis los canales Clan, Boing y Disney Channel, ya que tienen un
perfil especifico para el pablico infantil. Neox y MTV también incluyen programacion infantil, pero
no las consideramos cadenas destinadas a los mas pequefios porgue suelen introducir muchas
series sifcom y dibujos animados dirigidos a adolescentes y/o adultos.

Una de las cadenas analizadas es de fitularidad publica y las otras dos son privadas. Por su
parte, Clan pertenece al grupo Radio y Television Espafiola (RTVE); Boing es la cadena para

' Este concepto es una de las innovaciones més importantes del Cédigo de Autorregulacion sobre
Contenidos Televisivos e Infancia, suscrito el 9 de diciembre de 2004 entre la Administracion y
Radiotelevisidn Espafiola, Antena 3 de Televisidn S.A, Gestevision Telecinco S.A, y Sogecable S AL y
ampliado en 2006 con la adhesion de La Sexta, Net TV y Veo TV, asi como la Federacién de Organismos
de Radio y Televisidn Autondmicos (FORTA).
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pablico infantil que forma parte del conglomerado Mediaset Esparia {que engloba a Cuatro,
Telecinco, La Siete, Factoria de Ficcion, Divinity, Energy y la mencionada Boing), Disney
Channel est explotada por el consorcio televisivo Net TV y participa de ella el gigante mediatico
mundial ABC-Disney.

El andlisis de contenidos ha sido realizado sobre la programacion en parrilla en ef mes de mayo
de 2011, permaneciendo hoy en pantalla la inmensa mayoria de los casos de estudio.

4.1 Seleccién final de la muestra. Tablas de contenido.

Cadena de TVE (Televisidn publica nacional):

CLAN (TVE)
Horas L.unes Martes Miércoles Jueves Viernes
07:50 Ya llega Noddy
08:10 Los pingliinos de Madagascar Caiilou
08:35 Boh Esponja Chuggington Mundo Pocoyd
17:05 Cine Chuggington
17:15 Pat, el cartero Las nuevas aventuras del
pajaro loco

17:45 Arthur
18:10
18:35 Fanboy y Chum chum
19:00 Pokémon Fanboy y Pokémon

Chum chum
19:20 Los lunéticos Gormiti
19:40 Gormiti Los pingiinos

de
Madagascar

1085




Disney Channel (NET TV/IABC-DISNEY):

DISNEY CHANNEL
Horas Lunes Martes Miércoles -Jueves Viernes
08:05
08:30 Manny Manitas
08:55 Jota Jota quiere hacer deporte
17:00 Los padrinos magicos
17:40 Kick Buttowski
18:05 Phineas y Ferb

Phineas y
Ferb

18:45 Zack y Cody

19:45 Phineas y Ferb

5. Ellas y ellos como protagonistas de la ficcion. Andlisis cuantitativo de la oferta
audiovisual.

5. 1. Analisis cuantitativo en la muestra seleccionada

La muestra total analizada consta de 60 horas de programacién a la semana entre las tres
cadenas. En ellas, todos los contenidos presentes corresponden a series de ficcion y/o
animacion. Todas a excepcion de Los magos de Waverly Place y 1a sesién de cine de fa cadena
Clan de los miércoles por la tarde corresponden al subgénero de dibujos animados?. A lo largo
de todas estas horas de programacion encontramos 38 productos de ficcion diferentes, dentro de
los cuales hemos distinguido si el protagonismo recae en personajes de género mascuiino (los
que aparecen en las tablas en color amarillo), personajes de género femenino (en color morado),

* Aungue por razones obvias los dibujos animados imperen en estas franjas horarias dado que los canales
analizados son tematicos, en el total de la programacion ofertada por todos los canales en abierto en ese
mismo periodo temporal, los dibujos apenas suponen el 12% de la oferta televisiva. Véase: REIG, R.;
MANCINAS, R. y NOGALES, AL (2011): dndiisis cuantitative de la oferta audiovisual dirigida a la
infancia: el caso de Andalucia. TV Congreso Internacional de Investigadores Audiovisuales. Retos y
oportunidades de la investigacidn en comunicacién en la sociedad digital.
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o st hay personajes de un género y de otro compartiendo el papel principal {en color magenta). El
resuitado puede cbservarse en el sigufente grafico:

[dFemenino

24%
Brbxio

CipMasculino

Fuente: Elaboracidn propia, 2012

Podemos abservar ¢como del total de 38 series de ficcion, el 68.42% (26} tienen protagonista
masculino, el 23.68% (9) son de protagonismo mixto y tan sélo el 7.89% (3) tienen una
protagenista femenina. Si profundizamos en los canales la distribucian es la siguiente:

CLAN

8 Famenine

B Mixto

OMasculino

BOING

& Femenino

8 Mixto

0 Masculine
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DISNEY C,

[l Ferenine

56 B Mixto

B masculine

Fuente: Elaboracion propia, 2012

Como podemos ver las series de dibujos animados con protagonista femenina no existen en
Disney Channel durante el periodo analizado, es tan sélo una en el caso de Boing y dos en el
caso de la publfica Clan TV.

Hemos de precisar también que en algunos casos de las series de protagonismo mixto en cuanto
al género, éste, lejos de ser equitativo en nlimero suele responder mas bien a la incursidn de una
protagonista femenina que comparte el papel principal con al menos dos protagonistas
masculinos. Es el caso de Looney Tunes, Scan2Go o Pecezuelos. Se trata de una tecnica
habitual la de introducir un personaje femenino y que ese rasgo se convierta en su caracteristica
diferencial mientras que los aspectos distintivos del resto de personajes suelen estar
relacionados con la singularidad, la personalidad, i caracter, etc. En ofros casos, como el de
Lazy Town, el protagonismo es compartido pero el personaje mas reconocible e identificable de
la produccion, el villano “Sportacus”, tamhién es masculino. Otro ejemplo significativo es el de £
cristal de Gawayn, una serie de protagonismo mixto donde la protagonista ocupa uno de los
papeles tradicionalmente atribuidos a mujeres en este tipo de producciones, se trata de una
princesa en apuros.

St atendemos al nimero de minutos de emision destinados a series con protagonismo femenino,
mixto y mascutino, encontramos el siguiente desglose:

MINUTQOS PORCENTAJE DEL TOTAL
PROTAGONISMO FEMENINO 310 (5 horas y 10 8.7%
minutos)
PROTAGONISMO MIXTO 850 (14 horas y 10 23.87%
minutos)
PROTAGONISMO MASCULINO 2400 (40 horas) 67.4%
TOTAL 3560* 100%

*Hemos descontado 40 minutos que pertenecen a la proyeccion de cine.
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Por lo tanto, podemos observar claramente como en la parilla de las tres televisiones
especialmente dirigidas al piblico infantil cerca del 70% de las horas de programacién (40 horas)
las ocupan las historias donde ellos son los actores, esto es, los sujetos activos.

En general, podemos destacar también que las series de protagonistas femeninas (Todo es
Rosie, Jewelpet y Dora la exploradora) comparten una serie de rasgos comunes mieniras que la
diversidad es mucho mayor en el resto de producciones. En los dos primeros casos se trata de
series que juegan con el imaginario fradicionalmente atribuido a las nifias, las prolagonistas
suelen encontrarse en una actitud mas contempiativa y serena que las series protagonizadas por
personajes masculinos, donde, como veremos a continuacion, fa accidn y la aventura suelen
predominar.

6. Casos de estudio. Roles de género en Bob Esponja, Ben 10y Phineas y Ferb.

A partir de los datos arrojados en el estudio cuantitativo, procedemos a seleccionar una muestra
para el analisis cuantitativo que haremos con el fin de buscar los valores explicitos e implicitos
que se inculcan a través de estos contenidos. Sirva para ello el analisis cualitativo de los roles de
género presentes en tres de los productos de ficcion més representativos y exitosos: Bob
Esponja, de Clan TV, Phineas y Ferb, de Disney Channel, y Ben 10, de Boing.

6.1. Los protagonistas de Bob Esponja

Bob Esponja es una de las series de animacion infantil mas vistas actualmente. La serie, que se
emite en la cadena Clan TV, esta ambientada en el dia a dia de Bob Esponja y sus amigos, que
residen bajo el Océano Pacifico. Esta serie estadounidense fue creada por el animador Stephen
Hillenburg y producida por su compafiia, United Plankton Pictures Inc.

La trama se desarrolla en la ciudad Fondo de Bikini, donde Bob Esponja reside junto a su
mascota caracol en una casa con forma de pifa. Bob Esponja trabaja come cocinero en el
restaurante El Crustaceo. Los deméas protagonistas principaies de la serie son su vecino
Calamardo, que es un calamar; su amigo Patricio, representado como una estrelta de mar
rosada; Arenita, una ardilla que necesita un traje semejante al de los astronautas para poder
respirar bajo el mar; y don Cangrejo.

En la serie, Bob Esponja esta continuamente resalviendo conflictos de los que logra salir ileso.

Los protagonistas de Bob Esponja son todos masculinos, a excepcion de Arenita, que aparece
pocas veces. Toda la accidn principal gira sobre los protagonistas masculinos, quedando los
femeninos en un acenfuado segundo plano.

Con respecto a los valores sociales transmitidos mediante los contenidos de esta serie, un rasgo
caracteristico en esta serie es la falta de estructura familiar sélida, ya que los protagonistas no
presentan parentesco. No aparecen padres ni familiares cercanos de los protagonistas, viven
solos 0 con sus mascotas, la aparicidon de los padres es residual y obedece a circunstancias
especificas.
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6.1.1. El personaje de Bob Esponja

Bob Esponja es una espanja marina optimista
y simpatica. Reside en una casa con forma de
pifia y tiene una mascota caracol que llama
Gary. Trabaja en el restaurante El Crustaceo
Crujiente, donde sucede gran parte de la trama
de la serie de animaciéon. Alli cocina sus
famosas Kangreburguers, que gustan a todos
los residentes del lugar.

€l personaje de Bob Esponga_ esta retratado imagon 1. Arenita,  imagen extraida del portal
como un adulto, con su frabajo, aunque SUS  www.videojuegos.com

comportamientos son infantiles y la mayoria

de las veces no consigue sus logros por esfuerzos, sino por suerte.

Las aficicnes de Bob Esponja son realizar Karate con su amiga Arenita, pescar medusas y soplar
burbujas. Bob Esponja esta matriculado en la Escuela de Navegacion de la Sra. Puff, pero nunca
ha conseguido sacarse el permiso para conducir.

6.1.2. Arenita, la terrestre

Es una ardilla originaria de Texasy esta orgullosa de serlo, siendo objeto de burlas por su
condicion de animal terrestre bajo el agua. ES la mejor amiga de Patricio y Bob Esponja.

Es muy aflética y experta en Karate, ademés de cientifica. Tiene un cohete que tan sdlo utilizo
una vez para viajar a la luna y llevar sus investigaciones.

Como deciamos anteriormente, por ser un animal terrestre, debe usar un fraje parecido al de un
astronauta con un casco especial para respirar y vivir bajo ef agua.

Ella tiene una casa hecha de un plastico resistente a Ia presion del agua con la forma de un
iglts transparente llena de aire, en la cual no entra el agua y dentro hay un ecosistema lleno de
plantas y arboles, creando el hébitat terrestre adecuado para un animal.

Arenifa tiene como mascotas a: Gusanito, Griffo, Serpentina y Pajarito a los cuales quiere mucho
y al tener que irse de vacaciones pone al cuidado de Bob Esponja.

Arenita es una de las mejores amigas de Bob Esponja pero, sin embargo, su protagonismo en la
serie es muy inferior a los demas protagonistas como Calamardo, Patricio o don Cangrejo. Las
participaciones de Arenita suelen ser secundarias en [a serie.

6.1.3. Contenidos transmitidos e influencia en los espectadores

Del andlisis de los roles de género en esta serie se extrae que se irata de una serie de
animacion infantil basada totalmente en la ficcidn, con personajes ireales que representan a
diversos seres vivos que residen bajo el mar. La excepcion es Arenita, que es una ardilla que
necesita un traje de astronauta para poder salir de su casa y respirar bajo el mar.
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La Universidad de Virginia ha realizado una investigacion que demuestra que la visualizacién de
esta serie animada ocasiona problemas de aprendizaje en nifios de menos de 11 afios. Este
estudio demuestra que la velocidad de las imagenes de Bob Esponja hacen que los cerebros de
fos nifios se queden bloqueados y no puedan realizar os deberes inmediatamente después de
haber visualizado estos contenidos. Los productores de la serie alegan a su favor que esta serie
no esta realizada para nifios menores de la edad establecida como preescolar, que abarca las
edades comprendidas entre los seis v los once afios.

Aln asl es destacable que se asegure que esta serie no va dirigida a la edad infantit pero si se
emita tanto en una cadena infantil, Clan TV, como en un horario de proteccién a este publico.

Los roles de género en esta serie no son tan evidentes como el protagonismo de personajes
masculinos, en la mayor parte de los episcdios, la trama gira en torno a Bob Esponja, Patricio,
Calamardo, el Sr. Cangrejo y el villano Plankton, la aparicién de Arenita es residual, es el Unico
personaje de la serie con caracteristicas sensatas y con actitudes logicas, inteligente, fuerte y
deportista. Arenita no tiene un papel femenino, sus cualidades pueden ser vinculadas mas a lo
masculino.

6.2. Ben 10, el nifio que se hizo superhéroe gracias a un reloj

Ben era un chico normal hasta que en su primer dia de vacaciones encuentra un extrafio reloj
llamado Omnitrix, que se adapta a la mufieca. Una vez Ben se puso el reloj, se dio cuenta de
que con él podia transformarse en diez criaturas alieniginas con superpoderes, Ben se asusté y
se dio cuenta de que el Omnitrix era imposible de quitar, asi que aprendié a utilizarlo para
convertirse en un superhérce.

De esta forma, Ben pasa de detener a deflincuentes a enfrentarse a supervilfanos como el Dr,
Animo, Kevin 11, Charmcaster o el extraterrestre Vilgax.

Vilgax era el gran enemigo de Ben, ya que conocia el funcionamiento del Omnitrix vy podia
utilizarlo en su contra.

Ben, por su inmadurez, intenta utilizar el reloj con fines egoistas, aunque en estas ocasiones sus
intenciones no llegan a buen fin. Aln asi, Ben termina siendo considerado como un digno
portador del reloj por el propio creador del Omnitrix, Azmuth.

Ademas de Ben, como protagonistas de la serie nos encontramos a su prima, Gwen Tennyson;
st abuelo, Max Tennyson, y todos los personajes que se va encontrando en sus
enfrentamientos.

6.2.1. Gwen Tennyson
Es la prima inteligente de Ben, tiene diez afios y es mitad humana y mitad anddita. Tiene varias

hahilidades deportivas, ya que practica Jiu-jitsu, Judo, Karate, ademés de tener habilidades con
la magia.
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En Ben 10, Gwen se alza como la voz de la razdn, la que avisa a su primo de [os errores que
comete e intenta que éste no se meta en problemas, aungue la mayoria de las veces no lo
consigue.

La prima de ven tiene una personalidad planificadora y piensa en las consecuencias de los
actos, habilidad de la que Ben carece.

Gwen suele utilizar su portatil para investigar los sucesos acontecidos o las criaturas con las que
puedan toparse. De esta forma, como pocas veces suele pasar en los contenidos transmitidos
por las series televisivas de animacion, el personaje femenino representa mas a la razén,
mientras que Ben, el personaje masculino, se deja llevar mas por la emocion y actia sin pensar
en las consecuencias.

6.2.2. Valores y contenidos transmitidos

Del estudio de los contenidos de esta serie se exirae qus, si bien la protagonista femenina se
muestra con un papel activo en la frama, aln no alcanza el primer plano. Ben se alza como el
*héroe”, mientras que Gwen no deja de ser su prima y obliene un papel meramente secundario.
Esta conclusion se puede demostrar con el titulo de la serie, que destaca al protagonista
masculino y no al femenino.

Ademas, es particular que en el primer episodio de esta serie se presenta a la escuela como un
fugar en el que el protagonista se aburre. Este dato en Ia trama de la serie es destacable en
cuanto Ja television se convierte en un
alto competidor frente a la escuela en
cuanto a agentes sociaiizadores con
gran influencia en el desarrollo de la
personalidad de los nifios.

Por (ltimo, es destacable Ia
construccion de la figura del malo y del
bueno, demostrada mediante la
violencia, en Ben 10.

El malo se representa con fa mentira,
el engarto y la violencia injustificada, El
“malo” es el que obliga y justifica al
bueno, en este caso Ben, a actuar de
forma violenta. De esta forma, la
violencia esta justificada en esta serie
de animacion infantil, no
defendiéndose el didlogo en los conflictos.

\

Imagen 2. Gwen  Tenayson. Imagen  exiraida de
www.es.ben 10.wikia.com

6.3. Phineas y Ferb, de Disney Channel

La serie, que transcurre en un pueblo llamado Danville, cuenta las aventuras de los
hermanastros Phineas Fiynn y Ferb Fletcher y Ia hermana mayor de Phineas, Candace Flynn.
Phineas y Ferb estan continuamente haciendo experimentos y Candace esta obsesionada con
delatarlos a su madre, aunque éstos siempre se libran. Mientras tanto su mascota, un
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ornitorrinco, es un agente secreto que trabaja para una organizacidon de animales llamada
0.5.A.C y lucha contra el malvado Dr. Heinz Doofenshmirtz,

La mayor parte de la trama suele comenzar en el patio de a vivienda y después se desenvuelve
en los diferentes espacios de la ciudad.

6.3.1. Candace Flynn, la hermanastra “mayor”

Candace Flynn, la protagonista femenina de esta serie de animacion se caracteriza por intentar
romper la actividad a sus hermanastros. Mientras que Phineas y Ferb se muestran activos,
Candace refleja una personalidad méas pasiva, huyendo de los juegos de “nifios” porque ya no le
parecen divertidos,

Es interesante el papel que se asigna a Candace, pues mientras la mayor preccupacion de los
hermanastros es generar aparatos magnificos a través del ingenio, Candace tiene como objetivo
principal conseguir el amor de Jeremy, un empfeado del centro comercial. Es una adolescente de
16 afios, semineurdlica. Candace se comporta la mayor parte del tiempo como una adofescente
normal, usa pleonasmos mientras habla por teléfonaageaedenicoties disney.wikiz.com Mpo con Sus
pocos amigos. Cuando ella esta en presencia de Jeremy, se desenfoca y acepta cualquier cosa
que le pidan.

6.3.2. Roles de género transmitidos por Phineas y Pherb

Del analisis de los contenidos de esta serie, se extrae que aqui los roles de género son mucho
mas evidentes que en los casos anteriores. En Phineas y Ferb, el personaje femenino se
muestra como pasivo y aburrido, al que sélo le gusta jugar a “ser mayor”.

Asi, mientras que Candace tan sélo se ocupa de intentar mostrar a sus padres las travesuras de
sus hermanastros, los protagonistas masculinos
juegan y arriesgan.

Ademas del personaje de Candace Flynn, hay
olrc personaje femenino interesante, que
refuerza los estereotipos de género. Se trata de
Isabella, una nifa valiente, feliz, dulce vy
animosa, con deseos de siempre ayudar en los
proyectos de verano de los chicos. LA diferencia
con los personajes masculinos es que ella
participa en los proyectos con el fin de estar
cerca de Phineas, de quien se siente
profundamente enamorada. Ella es Ia lider de la
tropa de chicas exploradoras 46231, que dirige

Imagen 3. Candace Flynn,. Jmagen exiralda de
htfp://phineasyferbmaniacos.blogspot.com
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con un liderazgo fantéstico y una organizacion increible, aunque también sigue las ordenes de
Phineas y escucha sugerencias de los demés. Isabella también puede sentir celos, sobre todo
hacia alguien a quien Phineas le preste mucha atencion.

7. Conclusiones

Cerca del 70% de las horas de programacién destinadas a la infancia andaluza tienen rostro y
voz masculinos. Ellos son los indiscutibies protagonistas de la ficcidn consumida por los nifios y
nifias. Ni siquiera el protagonismo mixto de muchas series es real en la practica, puesio que el
niimero de protagonistas femeninas en estas producciones también es inferior al de los
masculinos. Ademas, hemos constatado como fas series de accién y aventura suelen tener
rostro masculino, mientras que las contemplativas y de situacion suelen estar reservadas para
ellas. De igual modo, en dos de fos fres casos de series con protagonista femenina se frata de
producciones especialmente dirigidas a la primera infancia, encontrando asi un vacio total en las
series dirigidas a nifios y nifias con protagonista femenina por encima de los tres o cuatro afios.

Con los datos despiegados a lo largo de esta comunicacién pretendemos hacer una idea del
panorama audiovisual que se presenta especialmente dirigido a los menores andaluces. Este es
el primer acercamiento al tema, aun faita por cruzar datos con los informes de audiencias para
saber exactamente cuales son los programas que estan formando parte del imaginario de la
nifiez andaluza, pero podemos extraer conclusiones interesantes de los casos de estudio
seleccionados. Se trata de tres de los productos de ficcidn mas seguidos por el pablico infantil de
nuestra comunidad y en ellos los roles de género son bastante evidentes.

De las series de animacion analizadas se exirae que, si bien los roles de género van
evolucionando, los personajes femeninos alin se quedan en un segundo plano. Lo femenino
sigue representandose como lo pasivo, mientras los personajes masculinos se representan como
activos.

Tanto Mediaset como ABC-Disney son dos grandes conglomerados mediaticos con proyeccion
en numerosos puntos del planeta. La influencia de sus productos y producciones es por fanto
realmente significativa, pero ademas estas compafiias utilizan esa gran influencia en sectores
tan vunerables de la poblacidon como los jovenes v [os nifios.

La corta edad es una caracteristica inherente ademas al pablico objetivo de Disney, pero esto no
puede justificar la proyeccion de unos valores consumistas a las futuras generaciones.
Especialmente cuando estos patrones van a ser asumidos acriticamente por unos receptores
incapaces de discernir realidad y ficcion. Esta empresa trasnacional conace el peder que ejerce
con unos contenidos mercantilizados ante los que la poca actitud critica manifestada pasa por la
alta legitimacion de la marca Disney. Dicho sello otorga automaticamente calidad en los
contenidos ante los padres que han crecido con la dominacién de la empresa sobre las
producciones de animacion. Es por ello por lo que la sociedad en su conjunto no tiene conciencia
del peligro que puede llegar a entrafiar este tipo de discurso. Los contenidos Disney flegan hasta
nosotros con apariencia inocente y aptos para todos [os publicos, sin embargo a través de ellos
se configura un macrodiscurso que tiende a homogeneizar la mentalidad de los futuros
ciudadanos-consumidores.
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Los grandes grupos mediaticos llevan apostando desde hace afios por la creacidn en cadenas
de series, peliculas y programas televisivos que, independientemente del pais en el que sean
consumidos, ofrecen elementos ya consolidades y faciles de vender. Es lo que ocurre con
exitosos personajes como Bob Espofija.

En esta légica de rentabilidad se enmarca la creacion de productos para publico infantil que
favorezcan el consumismo a fravés de los toles de género que proyectan. Los procesos de
idealizacion, emulacion y reproduccion de conducta se desarrollan de un modo verdaderamente

efectivo cuando se trata de un pGblico infantil o adolescente.
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