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Resumen

Las narrativas presentes en series televisivas estan constituidas por un discurso unico y
original para llamar la atencion de una determinada audiencia. Es el caso del formato
televisivo conocido como telerrealidad, que a su vez incorpora gran variedad de contenido
y un lenguaje narrativo complejo. Estos programas incluyen la vivencia de una supuesta
realidad, por lo que su novedad, residira en la invencion propia de una realidad que logra

ser apropiada por los espectadores.

Por ello, la telerrealidad se ha constituido como un modelo narrativo y un formato
audiovisual cuyo impacto sociocultural se refleja en la construccién de los modos de
comportamiento estipulados dentro de una sociedad, y asi, la generacién de nuevas formas

de representar la realidad ha sido concebida como una idea de verdad.

Existen varios programas que utilizan este formato en su contenido, uno de ellos es la
serie estadounidense “La Casa delos Dibujos”, cuya narrativa toma ciertos elementos
empleados en el género de reality show y los fusiona con el dibujo animado tradicional. Asi,
se obtiene un género audiovisual novedoso y supuestamente apto para todo publico, sin

embargo, es necesario evidenciar que es todo lo contrario.

El contenido presentado en este programa maneja conflictos sociales de indole politico,
econdmico, racial y derivaciones de estos fendmenos, las repercusiones presentadas como
entes generadores de modelos de comportamiento, son vistos como el nuevo fenémeno
social que fragmenta el espacio de la telerrealidad y lo representa desde diversas visiones en

la realidad del ser humano.

Palabras clave: Telerrealidad, narrativa, impacto sociocultural, modelo de

comportamiento, comunicacion.



Abstract

The narratives present in television series are constituted by a unique and original speech
to attract the attention of a certain audience. This is the case of the television format known
as reality television, which in turn incorporates a great variety of content and a complex
narrative language. These programs include the experience of a supposed reality, so its
novelty will reside in the own invention of a reality that manages to be appropriated by

viewers.

For this reason, reality TV has been established as a narrative model and an audiovisual
format whose sociocultural impact is reflected in the construction of the modes of behavior
stipulated within a society, and thus, the generation of new ways of representing reality has

been conceived as a real idea.

There are several programs that use this format in their content, one of them is the
American series "La Casa de los Dibujos™, whose narrative takes certain elements used in the
reality show genre and fuses them with the traditional cartoon. Thus, a novel audiovisual
genre is obtained and supposedly suitable for all audiences, however, it is necessary to show

that it is the opposite.

The content presented in this program deals with social conflicts of a political, economic,
racial nature and derivations of these phenomena, the repercussions presented as generators
of behavior models, are seen as the new social phenomenon that fragments the reality

television space and represents it from different visions in the reality of the human being.

Keywords: Reality TV, narrative, sociocultural impact, behavior model, communication.



Introduccion

La representacion narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos”
impacta en el contexto sociocultural al generar nuevos comportamientos, en relacion con un
modelo propuesto por los personajes dentro de la estructuracion de la serie, que no son
comprendidos fuera de la telerrealidad.

Es por ello que el presente articulo académico parte de la pregunta ;Como se maneja la
representacion narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos” y cual es el
impacto de la misma?, con el fin de medir los niveles de influencia que ésta tiene.

A partir de la anterior inquietud se tiene como finalidad analizar la representacion
narrativa de la telerrealidad inmersa en la serie “La Casa de los Dibujos”, de manera que se
pueda comprender su estructura e impacto sociocultural en la audiencia que consume la
serie. lgualmente, se plantean procesos indispensables para el desarrollo completo del
articulo, donde interviene la a) ldentificacion de los componentes del contenido inmersos
en la estructura narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos”; b) Analisis
del contexto sociocultural de la narrativa en el que se desarrolla la serie; y por Gltimo c)
Descripcion del impacto sociocultural que genera el modelo de comportamiento propuesto
por los personajes en la audiencia fuera de la telerrealidad.

Es asi que, el motivo por el cual se ha pensado como investigacion académica este tema,
parte desde la vision no desarrollada del mismo, pues si bien es cierto existen varios analisis
sobre representacion y narrativa de diversas series, los estudios de interpretacion son escasos
para la serie seleccionada, pese a que su combinacion de formatos genera una narrativa
audiovisual completamente nueva a la que generalmente circula en un medio de
comunicacion.

Ademas, es importante destacar que la produccion social con la que cuenta la serie no es

apta para todo publico, especialmente si se considera como una audiencia meta a menores



de edad, ya que presenta situaciones que realzan los conflictos sociales, dirigidos para un
publico adulto, desde la concepcion del personaje hasta su puesta en escena, sin mencionar
su exageracion, lo cual concibe procesos de comunicacidn nuevos y cuyos modos de ver la
realidad varian segun las diferentes percepciones. Por estos motivos pensados para
fortalecer el analisis de comunicacion es que se ha tomado como relevante la presente

tematica.



Marco teorico

Construccion narrativa de la telerrealidad

La narrativa es vista como aquella que se encarga del estudio del discurso, que va desde su
estructura, derivada de lo méas concreto, hasta los aspectos mas generales abarcados en
diferentes categorias, puesto que “estudia la estructura del relato, contenido y la expresion”

(Ramirez, 2014, p. 21).

Esta posee varias manifestaciones imprescindibles dentro de un relato al momento de
expresar de manera sencilla y abierta lo que le sucede a una figura o personaje en un tiempo
y espacio en particular. Permite analizar directamente las representaciones y a través de
ellas, conocer el fragmento del imaginario colectivo que, por una abundancia de

informacion, se resumen y forman su estructura de relatos (Garcia y Rajas, 2014).

Tomando en consideracion a este punto, Barthes (1970) afirma que el relato puede ser
sobrellevado por un lenguaje, oral o escrito, por la imagen estable o movil, por el gesto y
por la composicién metodica de todos sus elementos, ademas lo que caracteriza a un relato

es que cuenta con un principio y un final.

Asi, una historia con narrativa implica la reconstruccién de diversos hechos tratando de
dar un sentido a la realidad. Esta presente en la reconstruccion de las experiencias y sera
importante debido a que proporciona la descripcion detallada sobre un tema o hecho de

interés y crea impacto en un determinado actor social.

La estructura de toda construccién narrativa resulta ser primordial al momento de dar a
conocer una historia a una audiencia en especial. Presenta un discurso y contenido que hace
referencia a peculiaridades semidticas que son tomadas en cuenta para su manejo dentro de

la comunicacion.



Es imprescindible resaltar que una estructura narrativa esta compuesta por cinco grupos:
predmbulo, progreso de la narrativa, resolucion, valoracion y terminacién (Cornejo y
Allende, 2016), es decir, que la estructura narrativa se basara en una serie de pasos que dan

sentido a una historia y a su vez se entienda su propdsito.

Toda estructura narrativa esta conformada por acciones realizadas simultaneamente entre
los personajes, cada uno posee un rol especifico que provoca gque sucedan otras acciones o
comportamientos y de a poco se van construyendo hechos que posteriormente dominaran
las secuencias narrativas presentadas. Cabe destacar que el desarrollo de la narrativa
compete dos subgrupos: a) entorno antepuesto al conflicto y b) entorno del problema. En
ésta Ultima se puede hallar el centro de la problematica, que admite encaminar la narracion
(Cornejo y Allende, 2016). Por ello, es importante el desarrollo de un conflicto clave para

luego concretar en una accion o trama especifica.

Como parte de esto es necesaria la descripcion de los aspectos por los cuales atraviesa
una trama, relacionado en torno a como se ha producido en tiempos y espacios. Esto aplicado
a las series televisivas segin Montoya y Garcia (2016) reconoce temporalidades, nimero de
episodios por periodo y claves de la expresion audiovisual al instante de crear historias segun

formatos breves y consecuentes.

Para ello, es necesario aclarar que una serie muestra historias con organizaciones tragicas
sumamente confusas, cuyos topicos y procedimientos son transformadores en el espectro de
la pantalla (Gutiérrez y Nicolas, 2015). Cabe destacar la importancia de la difusion, si bien
es cierto existen muchos medios por los cuales una serie puede ser transmitida, pero para el
analisis de una estructura narrativa audiovisual es necesario difundir en medios designados

como la television.

Por otro lado, Llunch (2014) sefiala que la narrativa audiovisual “requiere de una



contextualizacion que aporte datos sobre como esta dirigida una construccion audiovisual,
en relacion con la recepcion de contenido” (p. 11), la misma permitird conocer sobre su

produccion, funcionalidad y el manejo de su estructura.

Ante esto se puede mencionar, que de la narrativa audiovisual se desprende la
telerrealidad, un formato de hibridacion de géneros donde “es valida la experimentacion
audiovisual, y eso incluye la mezcla de géneros para la construccién de formatos en modelos

que necesitan de la realidad como cantera de sus historias” (Urrea, 2018, p. 122).

Es imprescindible entender que este formato televisivo se vale de la realidad a partir de
situaciones determinadas, que van a utilizar el medio en si como parte del mensaje que se
pretende transmitir, y donde se hace uso de imagenes como un complemento al contenido,
no ilustrativo sino narrativo (Urrea, 2018). Con ello, no se deja de lado que estos formatos
se vinculan a lo emocional y psicoldgico de la experiencia de vida, donde se puede partir de

un reconocimiento y experiencia propia como lo muestra la telerrealidad-reality show.

A partir de ello, es pertinente abarcar la tematica de realidad, debido a que influira en
cuanto al contexto y formato en el que se desarrolla una serie. El término es de caracter
polisémico, esto segun el aspecto filoséfico con el que se lo trabaje y conciba. No obstante,
para Schkolnik (2016) la realidad es manejada para mostrar aquel contorno combinado,
independiente y neutral que establece la forma de especular y actuar de las personas.
Practicamente hace referencia a una descripcion objetiva que permite distinguir elementos

concretos.

La realidad dependera del intérprete debido a que se toman en cuenta aspectos fisicos y
emocionales como elementos articulados de una forma propia (Manrique, 2016). Asi, se
puede mencionar que el formato reality show o telerrealidad ligada a la produccién

televisiva, no estara combinada meramente a una realidad, puesto que, al ser practicamente



como una actuacion, serd mayormente vinculada a una espectacularizacion, a fin de llamar

la atencion del espectador.

La telerrealidad como tal recurre a la espectacularizacion y escandalo para atraer a los
consumidores que muestran cercania con el formato. Como menciona Céaceres (2012) parte
de sucesos veridicos con los que se establecen relatos, verbales e icdnicos, con gran
espectacularizacion, confianza, hiperemotividad, sensibilidad, sufrimiento, crimen,

sensacionalismo, en el que personas corrientes toman importancia.

Dicha produccion televisiva esta dada bajo la representacion de una hibridacion de
géneros y formatos, como sefiala Leon (2016) no es sinénimo de un super genero de
produccion que mezcle drama y documental, sino que es un formato mas definido y famoso.

En él se expresa un contexto manipulado y mediatico.

Por ello, este tipo de formato es consumido por una audiencia juvenil. En este contexto,
adolescentes hallan en la pantalla, un referido sobre el qué ejercer similitudes con su propia
realidad y la del medio que les encierra (Baladrén y Losada, 2012). Por lo que la narrativa
inmersa dentro de la telerrealidad es considerada como una dramatizacién en la que sus
personajes, en determinados casos, construyen lazos afectivos que se muestran

abiertamente.

La capacidad de produccién de este genero, como indica Mata (2012) se enfoca sobre
todo en los “equipos como las camaras que en esta telerrealidad son agentes pasivos y
activos (...) los diferentes tipos de composicion se pueden ver sin que el camarografo sea
una distraccion para los actores del momento” (p. 17), pues en el género de reality show “es
valida la experimentacion audiovisual y eso incluye la mezcla de géneros” (Urrea, 2018, p.
120). La estructura narrativa de la telerrealidad crea entonces nuevos formatos que permiten

desarrollar escenas un tanto naturales, sin una actuacion directa, y a la vez se logra



experimentar con lo audiovisual e incluso incursionar dentro del &mbito digital.

La narrativa y la historia en la que se desarrolla una serie televisiva, como lo es la “Casa
de los Dibujos”, parte de un contenido de dibujo animado que se fusiona con la telerrealidad,
cuyo principal componente es la trama y la caracterizacion individual de cada personaje, los

cuales muestran rasgos y personalidades dentro del marco de un reality show.

Contexto sociocultural de la telerrealidad

Referirse al aspecto sociocultural para Vygotsky (2015) es una relacion cuyas normas se
arraigan en el area externa, en la correlacion con las esencias y los individuos en contextos
neutrales de la vida en colectividad. Estos garantizan una vinculacion donde el ser humano

tiene acceso a una red de parentescos establecidos como una forma de interaccion.

Este aspecto muestra que para percibir el aspecto mental y la cognicidn se debe examinar
la vida del individuo y las situaciones concretas de su objetividad (Chavez, 2001),
refiriéndose a que el principal componente de una relacion social se establecera conforme a

la realidad de los hechos, siendo necesario aplicar la definicién de un contexto en si.

A partir de esto, se destaca acerca del contexto, que a su vez abarcara al aspecto
sociocultural. El Diccionario de Lingtistica (2013) lo define como el conocimiento del
mundo necesario para comprender los mensajes de nuestros interlocutores, en donde la

existencia de un ser crea una representacion con mayor significacion.

Por ende, un contexto sociocultural hard referencia al sitio donde se desenrolla el
individuo en ciertas ocasiones y momentos dentro de agrupaciones que lo concretan
(Hernandez, 2014), pero, el significado de este gran concepto comprende caracteristicas que
contribuyen a entender la relacion que aquel ser genera al depender directamente de una

cultura para forjar asi una identidad propia.

Lo que sucede con la telerrealidad dentro del contexto y vida cotidiana de cada persona,



es que se hace menos factible el distinguir entre lo que es real o no. “Entre lo que sucede en
la pantallay lo que sucede fuera de ella hay un correlato que se manifiesta en rating, horarios
estelares, estereotipos de éxito y fracaso, de amor y desamor, de soledad y vida comunitaria”
(Caceres, 2001, p. 3). Por ello, es que la audiencia al ser expuesta a sus contenidos, optan
por adaptarse o asemejarse a las variadas personalidades que ahi se destaquen, los mismos
se enmarcan en un contexto especifico al observar el contenido de la television que llegan a

ser parte de una configuracion social.

El contexto en el que se desarrolla una serie de telerrealidad dependera de una formacién
cultural, cuya base se centra en caracteristicas adquiridas por la persona dentro de una
sociedad. Como menciona Estupifian (2010) por una parte, las pautas de expresion se
transformaron en una connotacién textual y gréfica. Por otra, interfieren al publico en una
fraccion repetitiva sobre las disposiciones pensadas para sacar adelante la produccion

audiovisual.

Asi, el entorno y comportamiento de la audiencia estaran afectados, constituyendo
inconscientemente un nuevo modelo de comportamiento acorde a los personajes o
personalidades que se pueden presentar en una serie, que pueden ser positivos 0 negativos
segun el impacto social que se muestre. En cualquier produccién audiovisual, la
construccion de escenarios y espacios no tendrian valor sin la presencia de un personaje que
ocupe losmismos, con el fin de generar acciones o emociones y que permitan desarrollar la

historia que la produccién se ha planteado.

Para ello, es pertinente abordar la idea sobre el término de personaje, éste ya fue
empleado en la Grecia Antigua desde una vision expuesta por Aristételes, quien sefiala que
los expertos en el arte reproducen a sus préjimos en accion, y aquello, es la esencia de la

réplica (Galan, 2007).



El personaje en si como parte de la narrativa de una serie, es visto como un componente
de operacidn, es decir, un fragmento de una organizacion que se sujeta a la historiay a la
difusion de informacion, permaneciendo a voluntad de la narracion (Pérez, 2016). Es asi
que, dentro del formato de reality show, un personaje se constituye como aquel que da
sentido a una historia, como indica Fuente (2005) en la telerrealidad se da un
sensacionalismodel individuo que pretende crearse a uno mismo y que en varios momentos

se constituye como un propio actor para garantizar la diversion del consumidor.

Lo mencionado se analizara conforme a la serie “La Casa de los Dibujos” la misma que
es considerada como la primera serie animada del género reality show o telerrealidad. Es
por ello que, la parodia que se presenta en su narrativa va mas alla de lo designado, pues sus
personajes imitan a otros dibujos de animacidn, series reconocidas o videojuegos, pero con

temples y actitudes exageradas en extremo.

La serie contiene tematica explicita y humor negro con el propoésito de cautivar a la
audiencia. Existen referencias sexuales, desnudos leves, chistes de mal gusto, intolerancia,
discriminacion de géneros, violencia y de mas componentes vistos como maleducados e

incorrectos.

La misma se compone de 8 personajes (imitaciones) que hacen parodia de otras series 0

peliculas, asi se tiene a:

% Capitanazo (Superman): posee una personalidad de casanova, conquistador, machista.
% Clara (La Sirenita): mujer conservadora y fanatica religiosa, cae muchas

veces en episodios psicaticos.

X3

AS

Luld D' Cartén (Betty Boop): una mujer unisexual y neurética ansiosa por su
fisico.

» Mueble O" Algo (Bob Esponja): es presentado con una personalidad de

L)



descerebrado e inocente.

*

% Morocha Amorocha (Pusycats): personaje femenino que resuelve misterios,

poseeun caracter extrovertido, abierta a toda relacion.

X3

A

Puerquisimo Chancho: se lo caracteriza por presentar comportamientos iguales a

Eric Cartman, figura de la serie South Park.

% Ling Ling (Pikachu): personaje con estereotipo de tipo guerrero que no conoce
inglés y tiene un extrafio dialecto asiatico llamado "Japoreano™.

% Xander (Link): considerado como héroe supuestamente masculino que resulta

afeminado y por ende es abiertamente homosexual.

Cada personaje presenta su valor, su significado y su contexto sociocultural dentro de la
serie, sin los comportamientos o actitudes de cada uno, la serie no tendria un sentido

establecido.

Modelo de comportamiento e impacto sociocultural de la telerrealidad

Los diversos contextos socioculturales en los que la humanidad se ha desarrollado a lo
largo de la historia han traido consigo consecuencias, cuyo origen se centra en las maneras
de expresarse de acuerdo con rasgos culturales propios que permiten distinguirse unos de

otros y establecer interrelaciones que, a futuro, produciran un impacto sociocultural.

Para entender a lo que se refiere, en primer lugar, es necesario conceptualizar el término
impacto, que proviene de la voz “impactus” y significa impresion, alude a un efecto intenso

ocasionado por alguien o algo en particular.

Igualmente, se puede considerar la definicion que sefiala la Real Academia Espafiola
(2014), donde se define al impacto como el “efecto de una fuerza aplicada bruscamente”,
donde al resultado de un proceso se lo mide por las consecuencias que éste ha dejado sobre

los diferentes contextos en los que ha tenido una participacién directa.
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Asi se define al impacto sociocultural como el resultado de “la influencia o efecto en la
sociedad por causa de cualquier accion o actividad” (Garriga, 2012, p. 9) que, a su vez trae
consecuencias en el modo de vida, alterando el modelo de comportamiento que una persona
o0 sociedad establece para mantener estrechas relaciones entre miembros de un mismo grupo

cultural.

De igual forma, se alude al modelo de comportamiento como aquella suma de conductas
humanas en correlacion con los insumos y conductos de informacién, incorporando las
cualidades indiferentes e impulsivas en la exploracion y uso de informacion (Uribe, 2008)

que requieren un sentido de pertenencia en un grupo cultural para que se puedan establecer.

Estos modelos comportamentales “consideran que todos nuestros actos son dependientes
de nuestras propias acciones y son inherentes a la vida de cada uno de nosotros” (Cobo,
2003, p. 4), puesto que, existen diversas posturas que direccionan la accion que puede o no

establecerse en determinadas sociedades.

Estos modelos resultan ser una construccion social y un proceso cuya base esta articulada
al estudio de la psicologia del ser humano. El cambio de conducta o cambio en la forma de
comportarse es cuando alguien se torna competente de crear algo distinto de lo que lo hacia
antes (Leiva, 2005), y socialmente el aprendizaje de un comportamiento representaria una
forma distinta de concebir una realidad que aplica un modelo de comportamiento

sociocultural.

Hoy en dia, varios han sido los elementos o factores que determinan un modelo de
comportamiento en la sociedad, partiendo por los medios televisivos, e inmerso en este
abanico de géeneros, se encuentra la telerrealidad, donde los personajes ilustrados construyen
un modelo de realidad que no se basa en una verdad absoluta, pero en la cual, los

espectadores se ven cautivados y llegan a considerarlo como ideal para llevarlo o aplicarlo
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dentro de su contexto sociocultural y a su vida misma.

Por ello, las audiencias y grupos de personas que observan este tipo de contenido “son
potentes entornos de aprendizaje y estan fortalecidas por la pasion, la curiosidad y el deseo
de compartir lo que se aprende” (Establés et al, 2012, p. 5), pues el publico en general “esta
interesado no solo en la estética de los graficos, sino también en historias interesantes” (Yuki

etal., 2017, p.1).

Lo que atrae en series de reality show es la manera en coémo se cuenta una historia y el
grado de similitud que existe con la propia realidad, de modo que pueda ser replicado. Ante
esto, es que los diferentes elementos como personajes, modelos de comportamiento e
impacto sociocultural forman gran parte de un programa de telerrealidad. Su incidencia
dependeréa de la manera en que estos se puedan distribuir en la audiencia y que, a la vez, con

el uso de una buena narrativa, cautive y agrade a los mismos.

Estructura narrativa de la serie

La Casa de los Dibujos nombre en espafiol y estrenada hace 15 afios, sin duda, representa
el progreso para la industria del dibujo animado, pues al romper con todos los ejes de
narrativa y estereotipo conocidos, ha sido una serie con gran reconocimiento en Estados
Unidos. Se la ha doblado a més de 25 idiomas y retransmitido a nivel mundial, sin mencionar

el posicionamiento digital en los diferentes canales que transmiten su contenido.

Esta conformada por tres temporadas, dividas en 36 episodios, con un tiempo de duracién
de 25 minutos cada uno, cuentan diferentes historias, de las cuales la mayoria se centran en
una trama de humor negro, como mencionan Dave Jeser y Matthew Silverstein creadores de
la serie “fue pensada con el fin de denunciar de manera humoristica los diferentes hechos

que acontecian al mundo” (Jeser y Silverstein, 2009).

Latrama se basa en la vida de 8 personajes conviviendo en una casa, rodeados de camaras
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que registran en video todo lo que ocurre dentro de la misma, incluyendo aquellas escenas
referentes a relaciones sexuales, violenciay construcciones sociales consideras no aptas para

ciertos publicos.

Dentro de su narrativa se ha pensado en la inclusion momentanea de ciertos personajes.
En determinados capitulos aparecen personajes reconocidos de otras franquicias, los mismos
se ven inmersos dentro de la trama, tomando en consideracion aquellos rasgos de
construccion del personaje como la exageracion de su personalidad y la deconstruccién de

su identidad.

Con esto, al tratar sobre La Casa de los Dibujos se reconoce a un producto audiovisual
que muestra diferentes realidades y diversas formas de concebirlas. La division de
opiniones, alentadoras y desagradables, son evidentes al hablar de incesto, violencia de
género, relaciones homosexuales, discursos racistas y temas que ponen en juego la identidad

y cultura de la audiencia.

Precisamente estos contenidos inmersos en la serie hicieron que su transmision sea
cancelada en el 2010. No obstante, para el 2016, los canales televisivos de cable Comedy
Central y MTV, negociaron con los productores para volver a transmitirla, la cual hasta la

actualidad tiene acogida en el primer medio mencionado.
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Metodologia

Para direccionar este proceso investigativo, se encuentra aplicada la teoria de la
comunicacion de masas, la cual dentro de sus estipulados argumenta acerca de la naturaleza
del consumo sobre una determinada audiencia, en donde el interaccionismo, permite generar
un cuestionamiento sobre el modelo de conducta que un determinado medio ejerce sobre su
audiencia. Todo lo mencionado se dio de acuerdo con una vision estructuralista, la misma
que ha permitido producir y destacar los diferentes significados dentro de un contexto

sociocultural y en una audiencia determinada.

A partir de esto, el articulo de investigacion “Representacion narrativa de la telerrealidad
de la serie La Casa de los Dibujos” corresponde a una metodologia con un nivel de medicion
y andlisis de informacion de tipo cualitativo y cuantitativo que permitiran recopilar
informacion tanto tedrica como préctica, de manera que se pueda tabular y cuantificar
diferentes datos y a la vez esté al alcance del objeto de estudio y de la propuesta del articulo

como tal.

Como parte fundamental se pretende un analisis cualitativo a través de una mirada critica
que permita desarrollar una descripcion de la interaccidn entre caracteristicas, propiedades,
detalle de los componentes de la narrativa como tal y rasgos importantes acerca del manejo

de la telerrealidad dentro de la serie animada propuesta.

Es asi que, a partir de esto las herramientas de aplicacion metodologica empleadas para
el analisis interno de la serie “La Casa de los Dibujos” se asientan sobre la base de la
construccion de cuatro tablas de datos generadas y formuladas a partir del sustento tedrico
recopilado y trabajado. Las mismas constituyen una parte importante para el acercamiento
al objeto de estudio y ademas su analisis pertinente permitié cumplir con los objetivos

planteados dentro del proceso de investigacion.
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La primera tabla sobre “Objetivos desglosados” (Anexo 1), corresponde en su totalidad
a una gréafica que abarca de forma explicativa el apartado tedrico trabajado desde diferentes
documentos de apoyo, lo que se denomina campo de accion, para direccionar desde su
respectivo sustento lo que vendria a ser considerado como el objeto de estudio, que dirige

su proceso desde los objetivos de trabajo impuestos para el proceso de investigacion.

A partir de esto se aplicé el método deductivo de la investigacion, cuya normativa se
centra en trabajar desde una aproximacién amplia al objeto de andlisis hasta llegar a una
estructura mas simple, dado esto, la misma ha tenido que atravesar una secuencia ldgica que
no confunda el transcurso de la investigacion. Asi se da la guia por la que se construye el
andlisis, todo esto con el fin de evitar que en el proceso investigativo se deje suelto ciertos

datos cuya relevancia permitan abordar de manera concreta las conclusiones del trabajo.

Por otro lado, la segunda matriz denominada “Temporadas y temdticas” (Anexo 2)
abarca en su totalidad el listado de capitulos que la serie, desde el 2004, ha creado y
presentado a su audiencia dentro de sus tres temporadas. De tal modo, se procedi6 a separar
las diferentes temporadas, obteniendo como resultado que para la primera temporada fueron
presentados 7 capitulos, para la segunda 15 y finalmente para la tercera temporada fueron

14 capitulos estrenados.

A su vez, inmerso en la clasificacion de dicha matriz, se ha designado cuatro columnas
adicionales en las que se establecid: el nombre del capitulo, su tiempo de duracion, un dato
relevante e imprescindible como lo es la tematica por la que se rige cada episodio, al igual
que el contraste del seguimiento tanto en comentarios como en reacciones generadas en
dicho capitulo por su determinada audiencia. Para este ultimo apartado se hizo uso de los
canales y paginas oficiales de Facebook que la serie maneja, llamadas “La Casa de los

Dibujos Latinoamérica” y “La Casa de los Dibujos Oficial Fan Page”.
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Con la identificacion de estos datos se ha desarrollado la tercera matriz denominada
“Numero de reacciones y comentarios” (Anexo 3) la cual esta distribuida por una secuencia
l6gica que ordena los capitulos de forma descendente, de mayor a menor, en cuanto a la
cantidades de reacciones (likes, me encanta, me divierte, me entristece, me enoja) y donde
el indice de reacciones y comentarios abarcados dentro de una categoria o temaética en
especial son separados por la temporada y el nimero de capitulos que este concierne,
obteniendo de esta manera 13 capitulos para ser considerados como un principal y claro

objeto de estudio.

Una vez direccionado el proceso de investigacion dentro de la serie, se ha generado la
cuarta matriz “Estructura Interna” (Anexo 4), la misma que tiene como fin establecer los
resultados del proceso de investigacion, puesto que desde su constitucion maneja en su

totalidad la mayor parte de informacion generada en el capitulo.

De igual forma, esta matriz trabajada desde la tematica empleada por capitulo genera en
primer lugar la construccion de una hipotesis, la misma que esta definida y separada por un
espacio y tiempo en concreto dentro del episodio y esto a su vez se sustenta como una
representacion de verdad por medio del discurso tanto oral como escrito que justifica su
razon de ser. De esta manera, se presenta cual es la realidad que el capitulo quiere mostrar
a su audiencia como parte de la cotidianidad de la sociedad y asi identificar qué personaje
ha construido esta vision de manera que se produzca una nueva realidad que la serie concreta
con este proceso y lo transmite a la constitucion de modelos de comportamientos fuera del

reality o la misma telerrealidad.

Con lo anteriormente descrito, se propone pasar hacia un analisis cuantitativo mediante
la aplicacion de un proceso de encuesta con preguntas sobre la base de diferentes escalas
determinadas. La misma que se aplica, en la ciudad de Quito, a un grupo de ciento dos

jovenes de edades entre 20 a 25 afios. Esto, con el fin de medir como se ha generado el
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impacto del contenido en las diversas formas y expresiones sociales de comportamiento y
modos de conducta cuya intencién es responder de manera veridica el objetivo especifico 3

del tema de investigacion planteado.

Se aplic6 una encuesta digital disefiada desde la herramienta de la corporacion
tecnol6gica Microsoft denominada “Forms”, la cual es un software de uso libre que precisa
de manera automatica datos de informacion a gran escala, el mismo, se lo vinculd con la
cuenta personal de Gmail. De manera que, al finalizar la cuantificacién de datos, se obtenga
un feedback con gréficas y estadisticas a fin de ubicar la temética dentro de un contexto

especifico y verificar su alcance y proyeccion.

Ademas, cabe destacar que la aplicacion de esta herramienta para el proceso investigativo
ha sido calificado por varios expertos, como la mas eficaz, puesto que su facil uso y su
procesamiento inmediato han permitido generar resultados verificables con una mayor
precision de los mismos, sin mencionar su rapida ejecucion, ya sea publicandola via online
o generando un link para su difusion por canales digitales o redes sociales, ésta herramienta

aplica satisfactoriamente los requerimientos del levantamiento de informacion.

Todo esto se lo realiza con el interés de averiguar cual es el impacto sociocultural que
posee la serie “La Casa de los Dibujos” en la audiencia, asi como, si este producto
audiovisual es de agrado, importancia e influencia para la audiencia, e inclusive conocer las

opiniones y argumentaciones de los encuestados.

Finalmente, después de un correcto y preciso proceso de tabulacion de datos sobre el
resultado de las encuestas, se procedio a realizar las graficas correspondientes y con su
respectiva descripcion y conclusion. Con las mismas se pretende visibilizar de la mejor
forma posible la problematica planteada inicialmente, con niveles de eficiencia y efectividad

que, a su vez, puedan contribuir a un buen desarrollo y desenlace del articulo.

17



Resultados
Resultados de datos cualitativos

En lo que respecta al anlisis de la primera categoria sobre, narrativa de la telerrealidad, se
tiene varias subcategorias que han permitido profundizar los componentes de la estructura
narrativa en la telerrealidad. En el apartado se tiene que la narrativa se va a enfocar en el estudio
de la estructuracion de un relato, tanto en su contenido como en su expresion y discurso, de
forma que mediante diferentes manifestaciones se pueda expresar lo que a un grupo de

personajes le sucede en un tiempo y espacio determinado.

Dicho esto, a partir del estudio realizado en el relato discursivo que la serie emplea en la
matriz “Estructura interna” (Anexo 4), se comprueba que en la mayoria de los capitulos las
construcciones narrativas no poseen una secuencia de las acciones realizadas en su episodio
anterior, es decir, el comienzo del capitulo cuenta tramas completamente nuevas que se van

desarrollando a medida que la historia toma direccion.

Por otra parte, en el caso de los capitulos “Atrapados en el centro comercial” y “Parodia
Americana final de la serie”, ambos pertenecientes a la tercera y ultima temporada, se
comprueba que su narrativa tiene una dependencia de su capitulo anterior, sus comienzos
cuentan rapidamente los sucesos que permiten al espectador transportarse en el tiempo para

recordar de manera breve su precuela.

Asi mismo, en el anexo 4 se resalta la estructura que corresponde a la narrativa, ya que
en series televisivas es importante el contenido e impacto que se pueda generar en la
audiencia y ademas dependera mucho de la trama que se destaque, entendiendo el propdsito
o finalidad de una serie, asi como la capacidad de imagenes visuales y acusticas en las cuales

se pueda combinar la contextualizacion y la percepcion del contenido como tal.

Igualmente, fue imprescindible el analisis de la telerrealidad, la misma que se la

comprende como una realidad trabajada bajo show o espectacularizacion. En cada serie
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basada en esto, se construye una nueva o alterna realidad manipulada y mediatizada por el
hecho de crear un vinculo emocional y psicoldgico con la audiencia e influir en su

comportamiento, tal y como se evidencia en la serie objeto de estudio.

Al hablar de estos elementos, se encontrd que los personajes casi en su totalidad expresan
manifestaciones orales, cuyo mensaje puede ser mal entendido ydistorsionado. Una de ellas
es la frase “y la perra seguia y seguia” empleada por el personaje Morocha, aparentemente
su construccion no tiene implicaciones, sin embargo, la significacion desvaloriza la
integridad de la mujer. Otro elemento comunicacional establecido, es la frase “mi vagina no
es solo un lugar para almacenar comida”, cuya carga significativa pone a la sexualidad

femenina de una forma humillante.

Ademas, se ha distinguido que no solo es cuestion del relato de la trama, sino que es
necesario una correcta representacion audiovisual, la cual incluye la forma de produccion e
impacto sociocultural mediante la utilizacién de contenidos sensacionalistas, donde estan
inmersos argumentos dramaticos y violentos con uso de morbo e intimidad para generar

aceptacion en la poblacion.

La estructura interna de la serie pretende la aplicacion y transformacion de una idea en
verdad que en un principio era considerada como ficticia, para tratarla como realidad y ahi
esta el poder de influencia de una serie televisiva. Esto a su vez ha aumentado debido a la
experimentacion audiovisual y el incursionar en el ambito digital, mezclando géneros de
television y tratando de desarrollar escenas aparentemente naturales para consumo y disfrute

del contenido audiovisual de los televidentes.

Finalmente, es importante destacar que la serie propuesta “La Casa de los Dibujos” al ser
animada y presentar reality show como base de su produccion, sus personajes son

caracterizados de forma que llamen la atencién, salgan de lo comdn o a su vez caigan en
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grandes estereotipos sociales, presentando rasgos y personalidades diferentes, todo ello con

tal de mantener el formato de reality show o telerrealidad.

En cuanto a la categoria, contexto sociocultural que representa la telerrealidad, se ha
podido determinar que su estructura se deriva en un espacio y tiempo en concreto, cuyas
normativas de realidad estan basadas en una relacion directa tanto con los objetos como en
las condiciones de vida que los seres humanos presentan desde una relacion individual y el
entorno en el que se desarrollan, donde el resultado de este proceso culmina en la formacion

de redes de interaccion.

Dichas redes se encuentran representadas a través de signos particulares, dados
principalmente por cualidades del humor negro, cuyo ambito esta establecido directamente
en los mismos personajes, y es ahi, donde los diferentes componentes forman
manifestaciones culturales enmarcadas en un entorno determinado. Un claro ejemplo es el
personaje de Capitanazo, parodia de Superman, pues analizando la construccion de su
realidad inmerso en el anexo 4, se ve al personaje en la mayor parte del tiempo rodeado de
un grupo de sujetos diferentes fisicas y psicologicamente, estdn en un mismo espacio, pero
sus comportamientos son diferentes y determinantes para llevar a cabo sus actividades y

sobresalir del resto del grupo.

Igualmente, se reconocen a los personajes de Morocha Amorocha y Clara, dado que
desde la realidad que han construido dentro de la serie, la formacion de redes es eminente,
fomentada ya sea por su personalidad o belleza, lo que ha generado la unién de circulos
sociales. De igual modo, se encuentra Xander, un estereotipo gay, que al pertenecer
directamente al grupo LGBT]I, en muchas ocasiones se lo ve como generador de vinculos
con los miembros de la residencia y miembros de dicha comunidad, de manera que sus
actitudes desembocan en lazos afectivos con el resto del equipo.

Todos estos procesos no tendrian un valor significativo sin la construccion momentanea
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de lo que se conoce como una forma de concepcion del mundo desde una propia realidad,
debido a que el significado varia para cada interlocutor y podria ser el generador de nuevas
maneras de comunicar. Y en el caso de los personajes de la serie estudio, no serian la
excepcion, debido a que desde la peculiaridad individual que los caracteriza, crean
situaciones grupales cuya forma de representar la realidad es vista como una suprema

exageracion.

A partir de esto, es que se da al espectador de este contenido, una falsa representacion de
verdad cuya normativa ya direcciona una forma de comportamiento que, para bien o mal, se
implanté como una nueva realidad, es decir, el modelo de comportamiento adquirido desde
la serie ha superado los limites que la telerrealidad encierra y ahora se los puede aplicar a la

vida cotidiana.

Como ultima categoria de analisis se tiene la que corresponde al, contexto sociocultural
y su repercusion en el &mbito de la serie animada escogida, en la cual se obtiene que los
nuevos contextos que se generan con los diferentes procesos socioculturales resultan ser las
consecuencias que han dejado ciertos rasgos culturales y que fueron implantados con un
proceso agresivo en forma de burla y satira social desde el contexto que la telerrealidad lo

presento.

Esto debido a que presenta un proceso que parte de una realidad base, cuya normativa ya
se ha establecido, ya sea como un problema o una carga de injusticias sociales, que trabaja
y manipula a su favor para crear representaciones mas crudas por las que partieron. Caso
ejemplo, cuestionar la corporalidad individual y la estética que un cuerpo posee. Asi, se llega
a transformar la idea de que las personas con obesidad son repulsivas fisicamente, de forma
que se generaliza y se crea una participacion directa en donde las personas que no tienen estos
rasgos

conservan la potestad malintencionada de tacharlos por esta situacion.
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Otro ejemplo claro senalado desde el estudio de caso en la matriz de “Estructura interna”
(Anexo 4), es ver al racismo como una forma muy natural que el ser humano tiene para
expresarse, este pensamiento generaria un modo de vida donde la diversidad no es tolerada, y

el rechazo es el nuevo modelo de comportamiento que el ser humano adoptaria como natural.

Es pertinente sefialar que inmerso en todas estas discordias sociales se ve reflejado que
un personaje de la serie “Capitanazo”, es quién mas fomenta estas conductas indebidas y su
impacto trae consigo una serie de recursos a su favor que desencadenan gran influencia a
quienes lo admiran por el hecho de ser un superhéroe. Ciertas conductas dominantes o
activas que el personaje maneja logran controlar aquellas conductas pasivas que de manera

inconsciente han sido ejercidas desde el uso del poder que el mismo personaje posee.

Con respecto a lo sociocultural son de vital interés los factores de modelos
comportamentales que un medio televisivo provee al publico, los cuales van dados por la
construccion de diferentes patrones en la estructura y produccion de un programa. En la
telerrealidad son muy usados especialmente guiados a los personajes de una serie, ellos
pretenden la construccion de un modelo de realidad de acuerdo a sus caracterizaciones, los
mismos que deben manejar un buen discurso y una buena narrativa para captar la atencién

del publico espectador.

Es imprescindible mencionar que la serie rompe con los ejes de narrativa y estereotipos
moralmente considerados como correctos, esto debido a que presentan una trama de humor
negro donde se denuncia de manera humoristica los diferentes hechos que acontecen al
mundo. Ademas, las escenas construidas alrededor de estas producciones de telerrealidad
incluyen violencia, referencias sexuales, racismo, discriminacion, que de una u otra manera
cambian e influyen dentro de un contexto sociocultural, aqui la identidad y cultura de la

audiencia permanece en juego.
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Resultados de datos cuantitativos

Para obtener datos certeros en base a un grupo focal pertinente, se procedié a la
realizacion de una encuesta digital manejada desde la herramienta de Microsoft Forms y
enviadas a jovenes con un lapso de edad entre 20 a 25 afios. Es asi que, con el desarrollo de
la encuesta en base a ocho preguntas planteadas y con diferentes escalas de respuesta, se
obtuvo los siguientes resultados:

Con respecto a la primera pregunta ;Con qué frecuencia sintonizas la serie “La Casa de

los Dibujos” ?, de los 102 encuestados que vendrian a ser el 100% se obtuvo:

Pregunta 1 - Porcentajes

m Una vez al dia

m Una vez a la semana
Una vez al mes
Nunca

Figura 1. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 1 de la encuesta planteada.

El item correspondiente a “Una vez al mes” es el que mayor aceptacién tuvo por parte de
los encuestados. De cierta forma se indica la proximidad con la que el pablico se relaciona
con el reality a su vez el tiempo que dedican para percibir su contenido, y de esta manera,
se ha comprobado que el 35% de encuestados consume la serie al menos una vez al mes,
por otra parte, el 21% afirma verla una vez a la semana, en tercer lugar, estan quiénes

confirman en un

26% que ya no consumen su contenido y, finalmente, con un 19% estan las personas que

afirman ver la serie una vez al dia.
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Ademas, conforme a la grafica estadistica generada, se puede evidenciar claramente que
el 75% efectivamente sintonizan la serie transmitida por el canal de Comedy Central,

creando gran expectativa del nivel de impacto que la misma llega a tener.

A la segunda pregunta acerca de ¢Qué contenidos inapropiados consideras que manejan
los personajes dentro de la serie?, los encuestados se inclinaron por la respuesta de “humor

negro”:

Pregunta 2 - Porcentajes

= Violencia

B Humor negro
Referencias sexuales
Discriminacion

Figura 2. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 2 de la encuesta planteada.

Con esto, es necesario comprender que los encuestados confirman el hecho, que la serie
emplea dentro de su narrativa, contenido inapropiado cuya representacion fuera del reality
implicaria un modelo de comportamiento diferente a lo establecido y aceptado socialmente.
Del total de los encuestados, el 34% concuerdan en que la serie se enmarca en un contenido
altamente expuesto en humor negro, es decir, confirman que la serie estd bajo este campo

tan negativo para la formacion de redes sociales y comportamentales.

El 25%, los encuestados afirman que la serie presenta referencias sexuales inmersas en
su contenido sin censura oral o grafica. Finalmente, esta presente el item de violencia
ocupando el 22% y la discriminacion social con el 19% respectivamente, dando a entender

que ciertos patrones representados en la serie implican contenido que fragmenta los
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esquemas naturalizados de normas de aptitud y comportamiento frente a los diferentes

problemas sociales.

En cuanto a la tercera pregunta, ;Con qué personaje de la serie se identifica mas?, se

obtuvo:

Pregunta 3 - Porcentajes

m Capitanazo

m Clara
Morocha Amorocha
Xander

m Lulu D' Carton

u Mueble O' Algo

m Puerquisimo Chancho

mLing Ling

Figura 3. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 3 de la encuesta planteada.

La forma de la pregunta aborda uno de los campos fundamentales para la interpretacion
de los resultados, puesto que, identifica al personaje que méas influencia y peso tiene dentro

de “La Casa de los dibujos”, ya sea por su personalidad o por una situacién en concreto.

Este personaje se ha logrado ganar la estima de una determinada audiencia, se tiene como
resultado que, Capitanazo el superhéroe con cambios de personalidad y trastornos sexo-
genéricos, ocupa el 31% dentro del ranking de popularidad de los 8 miembros de la casa, a
diferencia de su compafiera Lull, una mujer obesa y con baja autoestima, con quien nadie

halla similitud o alguna especie de agrado.

Con el 23% de los encuestados se encuentra el personaje de Morocha Amorocha, aquella
chica promiscua y determinada en sus acciones, ella también es una de las méas acogidas y

apreciadas en la casa. Seguido esta Xander, personaje atormentado por su sexualidad, es
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quien ocupa el 15% de votos y es parte de los 3 personajes mas destacados que la serie ha
producido. Finalmente, el resto de los personajes ocupan el 10% de votacidn, con excepcion
de Clara, una princesa conservadora, que al final ocupa el 9 % de afinidad con los

encuestados.

Con respecto a la pregunta numero cuatro sobre ¢Qué expresiones verbales empleadas

enla serie son de tu preferencia?:

Pregunta 4 - Porcentajes

B “Y la perra seguia y
seguia”

= “Si vas empezar con tus
homosexualidades
mejor no juegues”

= “No tengo la culpa que
hayas nacido negra”

“Hay me va a dar, me
va a dar”

Figura 4. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 4 de la encuesta planteada.

En este caso, con el 37% de votos la frase “Y la perra seguia y seguia”, empleada por el
personaje de Morocha, ha sido una de las favoritas por la audiencia, pero su significado trae
consigo connotaciones que se producen en la serie, la cual fomenta de una manera machista
la humillacién a la mujer, atenta contra la integridad y reputacion moral que corresponde a

todo ser humano.

No obstante, lo més alarmante es que la serie intenta naturalizar estos términos lo que
implica que a la mujer se la vea como un objeto sexual y ademas como a aquella que fomenta
la infidelidad o el adulterio, lo cual viene a ser un conflicto social bastante fuerte de sostener

debido a que las implicaciones morales traerian fragmentacién social sea a favor o en contra.
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La serie “La Casa de los Dibujos” posee ciertos rasgos que llaman la atencion de su
audiencia, sin importar sus repercusiones en el modelo de comportamiento o actos sociales
gue hacen que atenten con la integridad o vida de otros. Es por ello, que a la quinta pregunta
sobre ¢Qué es lo que mas te llama la atencién de la serie?, la audiencia encuestada supo

escoger lo siguiente:

Pregunta 5 - Porcentajes

m Problemas sociales

m Actitudes y
comportamientos de los
personajes
Expresiones informales
de los personajes

Su trama y diferentes
visiones

Figura 5. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 5 de la encuesta planteada.

El 41 % de jovenes coinciden en que lo mas llamativo de la serie se basa en “Actitudes
y comportamientos de los personajes”, debido a que la narrativa calificativa de cada
integrante de la serie es parte fundamental para dar vida a la trama y precisamente apoya a

que la audiencia capte el entretenimiento que se le brinda.

Asi se comprueba que, si bien aparecen conflictos sociales en la serie, pues son los
protagonistas quienes crean espacios donde vinculan su personalidad con el problema, ya
sea para solucionarlo o para agravarlo mas. Es por ello, que se puede decir que las conductas
que los diferentes personajes presentan si influyen en la realidad del espectador, el cual

diferencia y aprecia el contenido.

A la pregunta seis ¢Por queé es atractivo el formato de telerrealidad-reality show en una
serie animada?, la totalidad de los jovenes encuestados asintieron lo siguiente:
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Pregunta 6 - Porcentajes

m Por su historia o trama
m Por la polémica
= Por la violencia

Por sus personajes
conocidos

Figura 6. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 6 de la encuesta planteada.

Se concibe que la gran mayoria de encuestados, que corresponderia al 52%, responde a
que la serie animada que incluye reality show resulta interesante por el hecho de generar
polémica. Al basarse en un género televisivo de este tipo llega a tener mayor éxito y acogida,
tanto por su produccidn con personas y actividades reales, como por los dibujos animados

que lo hacen mayormente entretenida y llamativa a los 0jos jovenes.

Por ende, aquel 52% supo manifestar que esta de acuerdo con el éxito que puede provocar
la serie al ser producida y desarrollada en base a un reality show. Si bien se vuelve novedoso,
pues sus fuertes actividades o actitudes, pueden ser mal ejemplo para un publico no apto.
Ademas, el 31% de encuestados tambien cree que el integrar espectacularizacion en una
serie animada es atractivo debido a su “historia o trama”, dicho resultado es aceptable,
porque la narrativa y estructuracion de un relato o historia va a ser base fuerte para cautivar
al publico y asi llegar a cuestionarse sobre acontecimientos determinados, tal y como lo

maneja la telerrealidad.

De igual modo, la penultima pregunta es de vital importancia, ¢ Consideras que la serie

repercute en tu vida social diaria?, se obtuvo lo siguiente:
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Pregunta 7 - Porcentajes

Mucho

Nada

Figura 7. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 7 de la encuesta planteada.

Aqui, el item que presentd mayor aceptacion por parte de los encuestados es el de
“Nada”, donde el 47% de jovenes consideran que la serie no influye en su vida social, no se
siente lastimado o violento al verla. Sin embargo, cabe resaltar que con la suma del item de
“Mucho” y “Poco” se llega a conseguir un porcentaje de 53%, mas alto que el que predomina
en las encuestas. Esto nos dice que son alrededor de 53 personas, de los 102 encuestados,
quienes si se sienten influidos por la serie y llegan a replicar comportamientos o actitudes

entorno a su circulo social.

Asi, se destaca que realmente “La Casa de los Dibujos” puede llegar a influir en la
conducta de las audiencias juveniles y con ello cambiar su forma de ver el mundo, de aceptar

su realidad y a su vez desenvolverse dentro de su contexto o espacio en concreto.

Finalmente, como parte imprescindible y adherida a la pregunta anterior, se ha solicitado
a los encuestados argumentar sus respuestas, mencionar las razones por las que son influidos

por una serie de tipo telerrealidad o reality show dentro de su vida social diaria.

Las 102 argumentaciones dadas han sido muy variadas, pues hay quienes establecen que
“no influyen” en su vida, solo la ven por gusto, pero no sienten gran atraccion por replicar

frases célebres de los personajes y mucho menos conductas agresivas o discriminatorias,
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puesto que solo es una serie y ello no debe influir en la personalidad de cada quien, “porque
es solo una serie de humor negro, nada que ver con la realidad y comportamiento a usar en
la sociedad”, “no repercute nada en mi vida porgue, a pesar de que toca temas reales, no

influye en mi manera de ser ni de pensar” se menciona anénimamente.

No obstante, también estan aquellos que responden a que la serie animada si presenta
efectos en ellos, se ve transformada su manera de expresarse o su forma de actuar frente a
temas sociales y delicados, su realidad la viven y comparten en base a modismos de los

personajes.

“Lo que llega a influir es su manera de pensar y a veces discriminar algunas cosas” se
describe, o comentarios como “repercute en mi porque las expresiones verbales que los
personajes tienen son llamativos y pegajosos”, “los personajes tienes cualidades Unicas y
contagiosas para replicarlas” 0 “creo que es interesante la forma y actitudes de los personajes
y es inevitable que sus expresiones se peguen”, son frases que confirman aun mas que la
forma de presentarse cada uno de los protagonistas llega a tomar vida en la audiencia que

sintoniza la serie.

A partir de lo detallado y analizado anteriormente se ha logrado determinar de manera
cuantitativa el agrado o influencia que los jovenes encuestados llegan a tener con la serie

propuesta “La Casa de los Dibujos”.

Como resultado de este proceso se tiene que, en su mayoria la serie se sigue consumiendo
pese a que la finalizacion de la serie radica en el afio 2010, igualmente, en la actualidad ain
se conserva el afan de que el contenido no desaparezca en su totalidad y quede Gnicamente

para el recuerdo memorial de lo que en esencia fue su trama y narrativa.

Con lo descrito se ha comprobado el grado de repercusién que la serie posee, las huevas

ideas de lenguaje y expresion entorno a las formas y modos de comportamiento, y se
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reconoce tal influencia, puesto que se diferencia el impacto Unicamente en lo verbal méas no

en su vida como tal.

Y este punto acerca de la conducta verbal o del habla es una cuestion que llama la
atencidn, pues es parte de una forma de comportamiento al igual que actitudes o acciones que
se han visto claramente como han sido manipuladas o modificadas, indicando una
representacion social diferente a la compleja estructura que se ha manejado normalmente en

la vida cotidiana y mostrando la creacion de una auténtica construccion social.

31



Conclusiones
Con todo el proceso de investigacion y estudio se concluye que el modelo narrativo
presentado en una serie “La Casa de los Dibujos”, basada en telerrealidad y dibujo animado,
logra captar ciertos patrones sociales cuyas bases se sustentan en fendmenos reales de la
cotidianidad fuera este género televisivo y que, a su vez los representan de una manera

exagerada o cayendo en una espectacularizacion.

Se coloca en evidencia que la telerrealidad se ha convertido en un género que ha creado
una nueva forma de narrativa dentro del ambito televisivo y ésta a su vez ha dado cabida a
que, las diferentes representaciones propias del género construyan un relato que consigue
mayor identificacion con la audiencia y en especial con los jovenes, pues, utiliza conceptos
que son faciles de comprender y los formatos ya vienen probados de otros paises; lo que

constituye ventajas para la produccion audiovisual.

De igual manera, es pertinente mencionar que el contenido narrativo que la serie
presenta, en efecto, muestra realidades muy vinculadas a la violencia, discriminacion,
homofobia, humor negro, es decir, escenas que de una u otra forma muestran e incitan a la

polémica, puesto que es contenido altamente crudo y exagerado.

Es por ello que, es indiscutible que la generacidon de comentarios y reacciones frente a
este tipo de contenido llamativo van a provocar polémica, pues las construcciones sociales
que se presentan de manera individual a través de sus personajes, también crean nuevas
formas de representar las actitudes del habla y la comunicacion, y es precisamente por éstas
expresiones comunicacionales, tanto orales como simbolicas, que se crea un contenido
enmarcado dentro de un contexto social aparentemente nuevo y que va de la mano del

discurso y accion tanto individual como grupal.
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A medida que la trama de la serie se va desarrollando toma una direccién conflictiva la
cual desde su inicio se planifico, destacando con ello la intencionalidad de los creadores
para hacer una narrativa basada en polémica y sensacionalismo, pues desde la construccion
visual y moral de los personajes, ya se ven ciertas repercusiones sociales que desde una

primera impresion se pensaria se van a desatar adversidades.

Si bien es cierto estas diferencias o adversidades representadas de una manera exagerada,
sumandole ciertos factores de su contexto, como la residencia rodeada de camaras, la
mitigacién de la censura y el libre albedrio, crean conductas impulsivas dentro del
comportamiento de los personajes principales que finalmente desencadenarian reacciones
desfavorables a su forma y estilo de vida o comportamiento, como la agresion o las
conductas improcedentes que, no son sancionadas ni vistas como algo fuera de la

cotidianidad en el show.

Es imprescindible precisar que la serie como tal ha creado un vinculo emocional y de
entretenimiento con la audiencia que lo consume, tanto asi que las diferentes visiones de la
realidad puestas en escena dentro de la serie, son adaptadas en un contexto propio, basadas a
su vez en la asimilacion de conductas o comportamientos de forma naturalizada hacia su

cotidianidad.

Esto quiere decir que las diferentes maneras comportamentales de los personajes llegan a
ser muy llamativas hacia el publico que a su vez provoca replicarlas dentro de su circulo
social. Aqui se trata tanto de expresiones fisicas como verbales, es decir, que esta inmerso
en la forma de actuar de un personaje frente a una situacion determinada, la misma que
puede 0 no ser tomada como moralmente correcta. Asi mismo sucede con la parte verbal u
oral, puesto que las diferentes frases o palabras dichas se quedan inconscientemente dentro

del vocabulario de los espectadores y que a corto plazo lo van a replicar y a largo plazo sera
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parte de su esencia como ser humano dentro de su contexto social y cultural.

Finalmente, cabe resaltar que la serie de estudio si es parte de un modelo de
comportamiento que llega a generar nuevas formas de comunicacion y lenguaje corporal y
verbal, que a su vez estaran vinculados a la sociedad para ser establecidos como cddigos
basados en los mismos. Puesto que mediante las encuestas realizadas se concluyd que la
audiencia, efectivamente, crea cierto apega con la serie y a su vez se expone a adoptar ciertos

comportamientos o actitudes politicamente incorrectas y esto es trasladado hacia su realidad.

Con todo lo anteriormente descrito, se pone en contexto las conclusiones fundamentales
de acuerdo a los objetivos especificos planteados inicialmente, con los cuales se ha dado un
proceso correcto de informacion, tanto cualitativa como cuantitativa, pertinentes para toda

la investigacion.

No obstante, es importante dar realce a una conclusion general correspondiente al
objetivo central con el cual se dio vida al articulo académico. Claramente se ha evidenciado
que la telerrealidad como tal se muestra como simbolo de representacion visual. De igual
manera, da cabida a denotar que la representacion narrativa se basa o es pensada de acuerdo
a las diferentes audiencias, con el fin de insertar puntos de interés ya sea por una situacion o
personaje determinado y la construccion que hay alrededor de los mismos, con lo que,
ademas, se puede generar un grado de influencia alto para que la audiencia en si sea quien

la critique o la sume como parte de su vida.

Es importante confirmar y asentar que la telerrealidad constituida como género televisivo
va a ser parte de la formacion de una realidad imaginaria, pero que por temas de show o
espectacularizacion, van a ser exageradas y generadas como una verdadera realidad, tal vez
fuera de nuestro alcance o la misma implicacion de percepcion individual, pero que bien

puede ser influenciable y tomada como un ejemplo a seguir en cuanto a modelos de
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comportamiento.

Los elementos narrativos de la telerrealidad o reality show, el contexto sociocultural
presente en la misma y los modelos de comportamiento e impacto sociocultural que la serie
llega a impartir a los espectadores, son unidades imprescindibles para comprender por
completo el grado de aceptacion e influencia que puede tener una serie de television dentro
y fuera de su realidad, es decir, tanto como parte del éxito y acogida que llegue a conseguir

la serie, como la aceptacién del publico y su capacidad de ser participes de la misma.
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Anexo 1: Objetivos desglosados
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Anexo 2: Temporadas y tematicas
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TEMPORADA

1 El dnico en el que hay un cambio de trama - humor negro 20:37 min 1.6 mil 74
Segunda Parte

2 Morocha contra el director de educacion humor negro 20:37 min 2,4 mil 120
3 Capitanazo imbécil humor negro 20:11 min 1,8 mil 44
4 El pacto matrimonial de Capitanazo humor negro 20:16 min 1,5 mil 81
5 Leche bebés referencia sexual 20:16 min 2,1 mil 179
6 Fantasmas en el Casino violencia 22:20 min 6,6 mil 105
7 Super nifiera humor negro 20:40 min 147 2

8 Términos de afecto humor negro 20:40 min 1,8 mil 76
9 Bebé de Nicaragua humor negro 20:37 min 1,6 mil 101
10 Un cuento de dos vacas humor negro 20:02 min 1,5 mil 83
11 Xander y Tim, sentados en un arbol humor negro 20:31 min 2,4 mil 212
12 La caminata del SIDA consumo de drogas 19:56 min 2130 140
13 Un Especial Extracurricular violencia 22:10 min 12 mil 705
14 Alzheimer que termina bien humor negro 20:37 min 3466 186
15 Clip Show "Final de temporada" referencia sexual 20: 21 min 3413 49
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TEMPORADA

1 Monstruos y griegos xenofpbia 20:30 min 3184 169
2 El salchimovil referencia sexual 20:11 min 4474 115
3 Deletrea referencia sexual - violencia 21:37 min 8919 200
.. referencia sexual - familia : .

4 Hijo disfuncional 22:20 min 9418 164
5 El nieto de Morocha racismo 22: 16 min 16 mil 307
6 México transfobia 22:06 min 12 mil 289
7 Atrapados en el centro comercial primera parte violencia 20: 27 min

8 Atrapados en el centro comercial segunda parte violencia 20: 16 min 2134 83
9 La red de mentiras de Charlotte violencia 21: 38 min 53 mil 1121
10 Desayuno asesino humor negro 21: 01 min 3141 197
11 La Casa de los Dibujos Bebés violencia 21: 08 min 26 mil 730
12 Argolla pezonera referencia sexual 21: 30 min 1779 42
13 Luld va la India humor negro 21: 29 min 47677 2049
14 Parodia Americana " Final de la serie" Parodia 20: 53 min 5641 290
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Anexo 3: N° de reacciones y comentarios

Mayor Interaccion
Temporada | Duraciéon | Capitulo Nombre del capitulo Tematica
Reacciones | Comentarios
3 21: 38 min 9 La red de mentiras de Charlotte Violencia 53 mil 1121
3 21: 29 min 13 Lul( va la India Humor negro 47677 2049
3 22: 16 min 5 El nieto de Morocha 16 mil
Racismo
1 20 min 1 La tina caliente 597
3 22:06 min 6 México Maltrato Animal 289
3 22:20 min 4 Hijo familia disfuncional 9418 164
3 21:37 min 3 Deletrea Referencia sexual - violencia 8919 200
3 20: 53 min 14 Parodia Americana " Final de la serie" Parodia 5641 290
3 20:11 min 2 El salchimovil 4474
Referencia sexual
1 21:34 min 6 La prima de Clara 209
3 20:30 min 1 Monstruos y griegos Xenofobia 3184 169
3 20: 16 min 8 Atrapados en el centro comercial segunda parte Violencia 2134
2 19:56 min 12 La caminata del SIDA Consumo de drogas 140
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Anexo 4:Estructura interna

Botellas de licor Los
en las manos de ersonaies al
La red de (65,955 CEIR) epstar reujnidos
3 9 mentira de Violen 100 compc_)rtamlentos "No puede El mientras El alc_ohol
e cia r,nin Sala agresivos en los ser lo X consumo consumian es visto
personajes que | asesinaste"” excesivo Sl como un
est_aban de alcohol Capita | generaron un producto
entretenidos en un genera > que
juego de mesa. violencia | N2 comportamien provoca X X X
en sus Xande | to !nadecugdo diversién
consumid ' mMas agresivo en las
- y violento
Persqnajes ores Iy cuyo perso?as
estadostlico, | Per0ue st resultado fue | vuc
0,30 mientras hiciste el asesinato
seg Calle comparten chistes atropellast X de do_s
entre ellos eaese personajes.
mendigo"
atropellan un
mendigo.

La ingesta de licor como forma de diversion y vinculo social que fortalece amistades.
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Estado de
ebriedad produce

"Aungue
una conducta d
. no lo
0,44 Al deS(_je recuerdes, | Recien
S’e Bosque | una conversacion anoche ' casados
g mas fluida que -
. estuviste
terminaenuna | . o
., increible
relacién sexual no
deseada.
Conversa del N~ e
ru0o de Defininti
Corredo ersgong'es ara vamente
1,00 r P J€s p estuvo
; - recordar sus . X
min | principa . . genial la
acciones mientras
| . noche de
permanecieron en aver"
estado etilico. y
Victima "Mi
2 00 Cuarto | hospitalizada por | conciencia
- del la negligencia de | me obliga X
min .
hospital | los conductores, a
buscan asesinarlo. | ayudarte™
Circulo de
personajes que
intervienen en una
conversacion
1 . amena acerca del
’ 90 Iglesia . . X X
min manejo de lairay
las bebidas
alcohélicas, pero
terminan todos
alcoholizados.
Coliseo
0, 30 !
Pokemo X X X
seg n
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Base

secreta
Os’elo de X X
9 Kapitan
azo
Ingesta de alcohol | "No era mi
0.30 en un fiesta matay | eleccion
S’e Piscina | concluye con la pero no
g desmenbracion de | consumian
dos personajes licor"
Ingesta de alcohol
genera una
conversa corta
Puerta . "Hay pero
Ul Principa donde se arroja que buena
seg gas lacrimdgeno S
| fiesta
en forma de un
chiste de mal
gusto
1'(.)0 Teatro X X
min
Camerin
Os.eZO ode Lin X X
9 Lin
Ingesta de vino "Erala
desencadena la .
mejor
muerte de una oncién no
0,30 | Restaura | familia de arafias P
me gusta
seg nte que hasta hace la
poco compartian intencidad

una cena amena
con el personaje

13

Luldvaala
India

Humor
negro

El cuerpo de una mujer con obesidad es menos atractivo sexualmente produciendo menos actividad intima a su portadora, se las compara con

vacas.
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Todas las personas afrodescendientes son malas para la sociedad y pertenecen a un circulo de delincuencia organizada.

El nieto de
Morocha




Los personajes
ingresan y ven
todas sus cosas

Museo . "Talvez
0,30 ik desorganlzadas, S
seg | toleranci Z?g?:\zz \é'zneﬂiz Negro o un
a mexicano"
no estaban, se
alarman ante lo
ocurrido.
La policia llega a
la escena del "No crie a
crimen, y consuela | tu padre
100 a los personajes para que
rﬁin Sala | blancos Qe la casa, no te
un joven criara
afrodescendiente | como un
es quien rob6 las | criminal”
cosas.
Mujer
afrodecendiente
oculta al ladrénen | ., Yo 1o
0,45 | Habitaci | YN 8scondite | de
seg on secre o nuestra
planificado Ry
. . televion
mientras la policia
lainculpa
directamente
Méquin
a
lm|1r? dispensa X X
dora de
armas

Todo lo
malo esta
relacionad

0 con
personas
negras
(afrodesce
nientes) y
el racismo
de las
personas
blancas es
cruely
denigrante

Moroc
ha,
Ray
Ray

Morocha es
juzgada por
robar el
televisor de la
casay la
consideran
ladrona solo
por ser de
raza negra.

El
racismo es
visto
como una
cuestion
normal y
divertida
hacia los
demas.
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Personaje
afrodescendiente
comienza a
realizar agujeros
en las paredes
observando a

. "Me estoy
Loz | (9| oot | conere
min paredes serz:retamtjante IR Ol
. . ' monstruo”
irrumpiendo con
su intimidad,
mientras ve
mujeres cambiarse
de una forma
degenerada.
Recreacion de un "Esta en
personae sus génes
perseguido por un .
1,00 ledn, a quien lo e>_<|tarse
: Selva - mientras
min relacionan con un ven
sentido de lujuria
enormes
por ver sus —
grandes posaderas.
012 [ Envete »
seg p | p
Juego de
Cazar
o & patos en X X
seg
el
Bosque
Mujer
afrodecendiente, "No tengo
Juzgada_en la tiempo de
theis Juzgado presencia ot escuchar
seg varias personas es o
encadenada pide peticion”

al juez denegar el
caso
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El hombre afro,
observa
Habitaci constanteme_nte al "sie_mpre
1, _10 6n de personaje he s_|do yo X
min Lult femenino mientras | quien te
complace sus observa"
deseos de uyna
forma acosadora
varios animales
ingresan a atacar a
los personajes de
la casa, mientras
1. 50 Sala el personaje afro X X
min de una forma
degenerada
ingresa al trasero
de unase los
personajes
Uno de los
personajes sale de
la bafiera mientras | "Queria
se seca con el que saques
1, 30 Ducha | CUerPo de la mujer | a Clara de X
min que deseo que la casa no
asesinaran siendo que la
el mates"
afrodecendiente
el responsable
Una princesa tiene la potestad de generar ideologias racistas si las describe de una manera "sutil"
Latina Racis
caliente mo
5 Escenas Rasgos visuales Palabras Realidad | Perso | Situacion Nueva IEGEN| SIS
Ura | eqpacio Habladas | Escritas | Base | naje/s | determinada | Realidad | F | MO | Princ |
cion ja| vil | ipio | Final
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comentarios
racistas .

México

Maltra
to
animal

En México la principal atraccion es el espectaculo de la pelea de gallos, lo cual aceptado por todos los pobladores

Escenas Palabras . . i istori
B isual Realidad | Perso | Situacion | Nueva |lMagen| Historia
Dura i asgos visuales . Base | naje/s | determinada | Realidad | Fi | MO | Princ
) Espacio Habladas | Escritas J . ol IR .
cién ja | vil | ipio | Final
Dos de los El . . La pelea
ersonaies Ling Ling se
P J maltrato f de gallos
despiertan y en el animal no transilorma en se
i allo para :
piso ven el "Dale solo se lo ga’lop convierte
. .| cadaver de una t entrar a una d
1,30 | Habitaci X burro que representa elea v ganar | €M Yno ae
; - mujer trans lleno con malos peleay g los
min on para eso ! dinero para
de sangre, iste" cuidados o deportes
ientras la nolici naciste pagar una r
[ICNUASLADOICIY muertes de deuda. Al favoritos
del pais llega a diferentes I : y
levantar el cuerpo especies, | | .- pe ze\llra)r/icr)r;atar divertidos
en un burro sino que Ling allos. se da de los X X X
1,20 | o X X tambien g | garos, mexicano
min ala cuenta que
en peleas ellos en s, con el
Un personaje entre verdad son UEPUELE
'np . animales, . n ganar
quiere mantener "No en este inocentesy | .o o y
i6 . las victimas e
0,30 P una relalmqn mames ni caso, la sacrificar
a sexual publica . del maltrato y :
seg - . yo pudiera pelea de . animales
callejero| obligando a un " I afan de los de f
burro a realizar EET GED garlos, mexicanos ¢ Torma
este acto donde or disfrutar EEEENTE
animales P
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una pelea de
gallos reune a
todos los
campesino
mexicanos,
_ inc_:luyendo al rey "El poder
2,30 C0|I.SEO quien se~encuentra Bl
min | Mexican acompana(_jo de su et s
0 esposa mientras grande”
uno de los
personajes se
disfraza de pollo
para acceder a la
pelea y matar los
animales
0.38 | Noticier X X
seg 0
Granja
S X X
min | Capitan
azo
"No estoy
Presentan al a fa\_/or
Program | "gallo" ganador que d|?an
1,00 ade mientras pasan un q:Je g
min | televisi6 | video de las peleas pe"ea ¢
n en donde matéa | 9205 €S
sus contrincantes maltrago,
para mi es
arte"
1 QO Sétano X X
min

inocentes
sufren a
costa de
una
cantidad
de dinero
para sus
duefios.

de ese
deporte.
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Aparecen en
estado étilico los
guardias del

. coliseo,
0,20 Zelli sosteniendo un
de X X
seg perro encadenado
aparentemente en
su misma
condicion de
ebriedad

coliseo

Encadenado un "Crei que
animal indefenso | ibamos a
0, 30 . Se encuentra morir

Cércel X
seg aterrado ante la | como esos
presenciadeun | estlpidos

ser extrafio gallos™

1,30 | Galliner
min 0

Todos los gallos
cansados del
maltrato deciden
acudir a protestar,

sin embargo un X X
gusano gigante
quien era su duefio
acaba con la vida
de la mayoria

3,00 | Salade
min | peleas

Hiio Eamili Los nifios bajo la tutela tnica de su figura paterna, generan una discapacidad mental que no les permite relacionarse con su entorno de una
J manera apropiada

a
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n Deletrea Refere | Los concursos de conocimiento y deletreo son nuevas formas para cer parejas sexuales y crear vinculos que generan violencia en sus
ncia partic €s.




Sexual

violenc
ia

Escenas Palabras . . i istori
isual Realidad | Perso | Situacion Nueva | !Magen Historia
Dura i Rasgos visuales . " : : Fil M6 | Princ
= ¢ | Espacio Habladas | Escritas Base naje/s | determinada | Realidad | F 9 =l .
cion ja| vil | ipio Final
L
1,19 | Restaura 0s
: X X X €oncursos Morocha es
min nt .
de considerada la| Seveala
conocimie mejor del violencia
Los Dersonaies se "Un nto se mundo en los como
entefan Ue Jvan a | concurso logran concursos de | aquella
a genial, mi ganar deletreo, pero que
1,00 concursar en un . . .
min Sala programa de vagina X solamente sus premios permite
deletreo con necesitaba a base de los consiguio lograr
T una violencia tras competir | grandes
P J ayudadita” y con personas | triunfos a
compitien Moroc intelectualme | costa de
El personaje do contra ha nte menores | las demés
estaba personajes ' queellaya | personas.
- Clara, p X X X
participando en el de menos Caita costa de Asi
COoNncurso, con saberes y napzo violencia mismo, se
publico en vivo y facilmente fisicay evidencia
el moderador manipulab verbal. De nla
Concurs emite un “Maldito les. De igual forma, | sexualida
0,30 ode comentario racista hiio X igual las referencias | d de una
seg | Moroch | racista, cosa que de "J manera, sexuales de mujer
a molesto a la las Clara hacian | como un
participante y referencia que potente
termind s sexuales Capitanazo se | satisfactor
asesinandolo y son sintiera io para un
una disturba que normales satisfechoy | hombre.
destruyo el en una cita amado.
escenario y para

66




Uno de lo
personajes declara
Su amor a otra
1,00 . mataste al | conmigo
. on de una frase ~
min Clara deletreada escrita senor o g_ago
nalguitas” | morird
en papel lo que
terminaen el
asesinato de un
gato.
Todos los
personajes
comenzarén el
CONCUrso y ven
Concurs m
5, QO o de que sus_oponentes Nos van a X
min- | Geletreo comienzan a matar ahi"
mofarse de su
comportamiento
frente a los
microfonos.
Un personaje se
encuentre
ingeriendo alchol
mientras observa | " A esos
1.00 . el coneurso por chicos les
r‘nin Cantina televion, sin estan X
embargo todos los | pateando
que presenciaron | el trasero"
el programa
discuten sobre el
tema.
Después de ganar
el concurso uno de | "Llévame
los peronajes ahora a
.| invitaasalirasu casa, te
1,00 Cafeterl contrincante, estas X
a resultado que manosean
termina en una do conel
relacién sexual mesero”
entre dos hombres

conquistar
auna
mujer.
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La pareja camina
a casa, mientras | "Luego de
varios autos caminar
desendenan una descubri
3.00 _ serie de choqugs, su fetiche
rr’1in Avenida | cosa que la mujer sexual raro X
de aquella cita con los
toma como una choques
referencia sexual de los
que le produce coches"
placer.
Mientras
condecoraban a la
ganadora del
CONCUSO, aparece | .
: 0 eres
130 | Plazolet otro contrincante y la
i de forma agresiva X
min a la reta a otro ganado'fa,
CONCUrso, perra
desencandenando
una pelea
callejera.
Interpretaciones satiricas sobre lo moralmente incorrecto se muestran como normales y faciles de recrearlas.
Escenas Palabras Reali . na Imagen Historia
. ealidad | Perso Situacion Nueva
Dura [ o . | Rasgos visuales - Base | naje/s | determinada | Realidad | Fi | MO | Princ
o spacio Habladas | Escritas J - =gl R ;
cién ja| vil | ipio | Final
Parodia | 19,52 | Auditori | Parodia concursos X X La parodia Todos los | El reallity Se | Laserie
14 | Americana | Parodi | min © Americanos. satirica personajes se | show, es situan | culmin
“Final df la a Parodiadelos | "Te estas construye muestran | considera sobre | a, sin
serie 0,23 | Restaura | Simpson, donde besando X sus L frente a la do como el especta
Seg nt un personaje besa conel espacios €5 gente con una un mism | dores
al mesero. mesero" ridiculizan | PErSON personalidad | mecanism X ) en los
- ajes de - .
Parodia de LA doa . bipolar, ode escen | asiento
. s Hamelo, . la serie . .
Sofiadoras’, . personajes mientras de control ario | s,con
A Casa donde un hzmelo, X conocidos, cierta forma cuyas del todo
S€g personaje esta Izaqﬁfe?::,, poniéndol los alagan, polit_icas capitu | destroz
junto a un burro 0s en por otro lado | restringe lo ados,
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queriendo tener

relaciones.
0,28 | Cement
seg erio 8 % 2
Habitaci
0,40 on_de X X X
seg Lling
Ling

contextos
diferentes
asu
personalid
ad
originaria.

quieren
asesinarlos.

la
corporeid
ady
libertad
individual
, en donde
hace una
fuerte
criticay
satira de
la realidad
sin medir
sus
consecuen
cias.

anteri | mostra
or ndo a
todos los 8
los |persona
peron jes
ajes | abando
inclui | narel
dos | escenar
aquell | iocon
os de sus
tempa | cosas
radas | enlos
anteri | brazos,
ores, |finalme
comie nte
nzan a | saliend
ser 0 por
enfoc una
ados | puerta
como | cuyo
parte | letrero
de la dice
audie |desemp
nciay | leados.
public
0
invita
doa
maner
ade
un
progr
ama
concu
rso.

Se cree que la transmisién de un programa que mencione cuestiones de gays puede influenciar en los nifios y su orientacion sexual.

El Refgre
salchimovil 52;::31' Escenas Palabras I Histori
—— Rasgos visuales Realidad | Perso | Situacion Nueva FTa?\jlg Princls il
o Espacio Habladas | Escritas Base naje/s | determinada | Realidad ia | vil | ipio | Final
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Grabacion de un

"Tierra

2,30 teslz;[/ic;?é programa gay que fertlllapara
M| e, | omosey
) alidad"
El
1’90 congres X X
min
0
Uno de los
personajes se quita | “Quiero
el pantalon y meter mi
:an}r? %L:)t: empieza aensefiar | ... por
su parte intima | detr&s a un
con diferentes | ... cuervo"
movimientos.
Xander cuenta una "El
historia sobre programa
cémo el mundo en esta
1,10 | Superm | el futuro seragay | destinado
min | ercado y las personas | a convertir
"normales" todo el
sobreviven en planeta en
alcantarillas. gay"
Un terminator
empieza a platicar | ., Cé
; ¢Como te
P Y,
9 . vagina?"
de vaginay
mujeres.
Departa
0,30 | mento X X
seg de
policia
gteriTl:a:or y "Nombres
0,40 aprtanazo s favoritos
Ducha encuentran
€9 desnudos en la para la
S vagina"
bafiera.
1,00 | Casa del
min arbol 2 s

La
pedofiliay
temas
abiertame
nte gay
dentro un
programa
dirigido
para
nifos, es
rechazado
por los
grupos de
conservad
ores
extremista
s, cuya
normativa
no les
permite
aceptar,
pues,
sotienen
que
aquellos
quiénes
ven este
contenido
se vuelven
a futuro

gays.

Prince
sa
Clara
Muebl
eo
Algo

Claraentraa
la sala de
grabacion
enfadad ,
mientras
protesta y

lleva el caso
al juzgado

espacial, el
cual rechaza

la idea de

cancelarlo.

La
construcci
on de la
identidad
sexual, no
es
generada
por un
medio de
comunica
cion, mas
bien, esta
representa
da por la
formacion
cultural,
que en un
futuro
sera
construida
desde una
sociedad
totalmente
homosexu
al, en
donde lo
heteroxual
estaria
prohibido
y Visto
como una
aberracion
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Uno de los
personajes se
encuentra "Eso
amenazado por significa
Terminator, pero que no
Capitanazo logra | hablaremo
convencer deno | s mas de la
matarlo mediante | vagina"
toques y sefias
amorosas.

Calle
principa
|

4,77
min
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Atrapados en
el centro
comercial
segunda

parte

Habitaci
1,18 | .
min on de X X X
Luld
0,20 .
y reci X X X
seg Grecia
La violencia contra las personas malvadas o consideradas como enemigoos es garantia para acceder a Dios y a su paraiso.
Escenas Palabras . . . istori
Rasaos visuales Realidad | Perso | Situacion Muzva | LUEEEDI lE e
Dura | eqpacio g Habladas | Escritas| Base | naje/s | determinada | Realidad | FI | MO | Princ |
cion ja| vil | ipio | Final
Todos los Image | Sin
pecados nes | secuenc
La princesa | que un ser previa ia
El ecado esta humano sdel | posteri
pes conduciendo pueda capitu or,
Uno de los "Oh por divertido poseida por | cometer, lo | términa
400 personajes aspixia | Dios he (robo una entidad son anteri | enla
Refere rﬁin y mata a otro por | matado a X asesina'éo diabdlica naturaliza or, salida
ncia una alucinacion de Ling codicia ' mientras dos, varios | dela
reliaios Luld. Ling" etc.) ! comete varios | ademas, de los | camion
g Buseta a demés’ es pecados, pues | no tienen perso | etade
consi de’ra d en su viaje | un castigo najes | todos
ocomo | Prince | . FEcurrea la divino, comie los
una forma sa ira, codicia, el | razén por x | nzan | persona
desana | Clara robo, la cual un jes,
Mueble corta por i ' ases_ina}to y estarian riia | dandos
lamitad a Luldy | wy, g mientras lujuria, bien entre | e
bull Yy manifestando | realizarlos ellos, | cuenta
4,00 S€ ESCADUTIEN EN 1 ¢ dentro que no se d decid
n’lin sus intestinos y de esta X revierta a su agrado ante | por todos, ecl que ya
estdmagos para T quiénes en estas [z, S8 en | hace
estar mas R Himera actividades, | considera acudir | mucho
calientes. igstancia sefialando que | que el ser aun | pudiero
Varios personajes "Qué o enlfel _noerm humano centro n
de caricaturas caraios e iaony de "Dios" han | tiene comer | haberlo
0,40 | Salade | animadasson estjé " sido capacidad cial y | hecho,
seg | tortuta golpeados, pasando realizadas infinita se | ademas
mutilados, aqui” el Eee o8
degollados. q resucitar. ntran | genera
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1,00
min

2,50
min

"Le vendi
Clara empiezaa | mialmaal
mutilar a Morocha | diabloy
dedo por dedo | devotamen
para cumplir con te debo
sus deberes del cumplir
mal. mis
pecados”
Claraatacaaotro | "Tengo
personaje malvado que
y corta cada una | garantizar
de sus mi acceso
extremidades. al cielo"

atorad una
os en | exploci
su on
camio | dentro
neta del
donde | centro
son | comerc
victim ial.
as de
un
secue
stro
planif
icado.

12

La caminata
del SIDA

Consu
mo de
drogas

Consumo Yy uso de drogas (esteroides) son consideradas como sustancias que pueden incrementar tu poder e influencia con la gente.

5 Escenas Rasgos visuales Palabras Realidad | Perso | Situacion Nueva ::rpag']\;r) 5 _Historia
' | Espacio Habladas | Escritas| Base | naje/s | determinada | Realidad | ™' | MOJ FFINC)
cién ja| vil | ipio | Final
El Los
consumo esteroides
de Se generauna | Vvuelven
esteroides competencia | criminales
para y Capitanazo | aquiénes
Uno_de I(}S fortalecer se siente los
0.27 per;onajes otrece el nivel frustrado al | consumen
' Calle ta ?)(.30 g iy ‘? X muscular, Ver su poco ;su
S€9 (;?:nc:n:oaﬁee c;ue 0 es Capita | desempefip | caracter se X X X
P una empleado | nazo deportivo, vuelve
aventura. . p
con razén por la mas
frecuencia cual, se agresivo y
por inyecta sus
hombres esteroides los | relaciones
que se cuales les dan | sociales se
sienten mayor vigor. | fragament
1'?0 Patio X X menos an por su
min importante mal
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