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    INTRODUCCIÓN

    


    Una de las diez nuevas especies más fascinantes de 2011, de acuerdo con el Instituto Internacional para Especies Amenazadas de la Universidad Estatal de Arizona, fue bautizada como Spongiforma squarepantsii, un nombre que no dice nada a quienes no veían caricaturas antes de 1999, pero que dice todo a quienes desde entonces saben quién vive en una piña debajo del mar. La especie en cuestión, a pesar de lo que uno esperaría considerando el personaje a quien homenajea, no es una esponja marina, sino un hongo cuyo aspecto recuerda al del famoso vecino de Calamardo y cuyo olor –afirman sus descubridores– es frutal como el del hogar de Bob Esponja.


    Que un hongo sea nombrado en honor a un personaje de caricatura es signo de que las criaturas mitológicas y literarias que dominaban la taxonomía –y el resto de los dominios de la ciencia– en otros tiempos han visto cómo otras criaturas igualmente ficticias pero igual de conocidas –si no es que más, por lo menos entre los niños y no pocos adultos– se han mudado cómodamente al vecindario de la nomenclatura –escrita, por supuesto, con «c», no con «k»– científica.


    No solo dioses y seres legendarios: también semidioses y monstruos que alguna vez caminaron por la Tierra se han visto afectados por la mudanza de estos advenedizos seres animados. Es así como, en los futuros diccionarios científicos, al lado del efecto Doppler y el efecto Faraday, encontraremos, por ejemplo, el efecto Tom y Jerry, descubierto en 2015 por un grupo de veterinarios encabezado por Mark Lowrie. Los gatos que sufren este efecto, a semejanza de su congénere de caricatura, reaccionan como si alguien les diera un toque eléctrico ante cualquier ruido, sin importar qué tan pequeños sean estos (y es que, si el responsable de los ruidos fuera Jerry, ¿quién podría culparlos?).


    Que Bob Esponja y Tom y Jerry inspiren a los científicos de ahora no debería extrañarnos. Después de todo, esos mismos científicos crecieron con algo que sus antecesores no tuvieron: una dosis de caricaturas más o menos intensa, en horas al día, y extensa, en años de su vida infantil e, incluso adulta (como en mi caso). Además de hallar inspiración para su jerga técnica, la ciencia de hoy ha encontrado una fuente de gran interés y relevancia en áreas como la psicología y la sociología, en esta nada despreciable exposición a lo que antes era una barra de programación vespertina y ahora son canales completos de cable, televisión satelital y servicios de streaming.


    Es momento de un primer episodio anecdótico: cuando era niño, en la biblioteca de mi escuela encontré un libro cuyo título olvidé, pero que prometía tratar sobre caricaturas y ciencia. Pensando que era algo parecido a lo que el lector tiene en sus manos, lo leí solo para darme cuenta, con enojo, que quienes lo habían escrito parecían odiar las caricaturas y haberse deleitado enlistando únicamente lo peor que podía encontrarse en cada una de ellas: ¿Superman? Imposición del «modo de vida norteamericano» y mal ejemplo para los niños, que no tardaríamos en amarrarnos el mantel de la cocina al cuello y saltar por la ventana de un tercer piso. ¿Don Gato? Un vago y un estafador. ¿Mazinger Z? Violencia y nada más que violencia que nos convertiría en niños y, finalmente, adultos agresivos y antisociales. ¿Candy Candy? Un estereotipo femenino… y así con todas. ¿Es que ni siquiera se habían molestado en conocer realmente a los personajes de estas caricaturas para entenderlos antes que solo juzgarlos? En conclusión: nada bueno nos dejaría seguir viendo caricaturas. Como no estaba de acuerdo con un libro así, varios años después decidí escribir otro en el que las caricaturas no aparecieran como las villanas de la historia que las une con la ciencia. Por supuesto, y como veremos en algunos de los capítulos de este libro, los responsables de vapulear a personajes tan queridos para mí no se equivocaban y ni siquiera exageraban en algunos casos, pero por fortuna esta no es toda la verdad.


    El segundo y último episodio anecdótico tiene que ver aún más directamente con el origen de este libro: hace varios años publiqué en esta editorial una cuarentena de ensayos con el título Mariposas en el cerebro (inserción pagada: se los recomiendo), de cuya segunda edición fue responsable Ixchel Barrera, mi editora en Paidós. A Ixchel le propuse otro libro que reunía más ensayos sobre más temas científicos, pero aunque al parecer no le atrajo demasiado un Mariposas en el cerebro II: El vuelo de las Monarca, sí llamaron su atención dos de los personajes a quienes mencionaba en uno de mis textos: el Coyote y el Correcaminos. «¿Por qué no, entonces, un libro sobre ciencia y caricaturas?», pregunté. Y no es necesario que escriba lo que ella respondió (siempre ha sido severa, pero justa a la hora de evaluar mis propuestas).


    A todos aquellos que han crecido acompañados de buena parte de los personajes animados que aparecen en estas páginas, deseo que disfruten con que los investigadores en muy diversas áreas han dicho sobre ellos y, en el otro lado del espejo (o de la pantalla), sobre la forma en que las caricaturas han hablado sobre la ciencia y sus protagonistas.
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    LOS MIL Y UN (D)EFECTOS

    DE LAS CARICATURAS

    

  


  
    De Herman y Gatón a Tomy y Daly:

    Una historia de caricaturesca violencia


    Queridos proveedores de violencia absurda:


    Sé que esto podrá parecerles tonto, pero creo que los dibujos animados que presentan a nuestros hijos están influyendo en su conducta negativamente. Por favor, traten de quitar la violencia psicopática. El programa es bueno, excepto por eso.


    —Marge, Los Simpson


    ¡Boom! ¡Bang! ¡Crash! ¡Aaarghhh! Si de algo se ha criticado a las caricaturas desde hace décadas, es de recurrir a la violencia como parte de su fórmula de entretenimiento. Y es también desde hace décadas que se acumulan los estudios que confirman esta asociación entre violencia y caricaturas.


    Aunque, por supuesto, el problema es real y nada despreciable, que no pocos investigadores se interesaran principalmente en la «violencia animada» ocasionó, entre otras cosas, que tanto ellos como otros científicos menospreciaran, ignoraran –o, simplemente, ni siquiera advirtieran– otras posibles perspectivas desde las cuales estudiar las caricaturas y obtener conclusiones distintas a la ya simplista y consabida «hay mucha violencia en las caricaturas».


    Es así y por ejemplo que, como veremos en otros capítulos de este libro, incluso caricaturas de entrada tan bélicas –que no belicistas– como Los Transformers, de 1984, para muchos estudiosos –así como para mí y, espero, para quien lee estas líneas– representan mucho más que un programa en el que unos robots se la pasan disparándose unos a otros: son, además y entre muchas otras cosas, una serie que nos presenta de forma sencilla y entendible para los niños dos tipos diferentes de liderazgo, y que nos muestra las fortalezas y debilidades de las estrategias seguidas por los Autobots de Optimus Prime contra los Decepticons de Megatron.


    Pero como es imposible no hablar en un libro sobre ciencia y caricaturas acerca de lo mucho que psicólogos y otros científicos han hallado de violento en estos programas, quienes de pequeños nos reímos cada vez que un yunque o un piano aplastaban a Wile E. Coyote o al gato Silvestre, o que intentamos lanzar un Kame Hame Ha como Gokú, tenemos que aceptar que, si bien tan intensa y extensa exposición a la violencia animada no nos convirtió en psicópatas del nivel del Joker, al menos alguna influencia tuvo en los golpes que dimos –y recibimos– al jugar con nuestros familiares y amigos de la infancia.


    ¿No estarán exagerando quienes acusan a las caricaturas de violentas? ¿A qué se refieren con «una gran cantidad de violencia»? Veamos: diversos estudios señalan que más de 90% de los programas infantiles –la mayoría de ellos dibujos animados, por supuesto– contienen violencia,1 que en comparación con otros programas las caricaturas contienen mayor número de escenas violentas y que los niños ven en promedio más de veinte actos violentos por hora en una típica mañana sabatina, lo que se traduce en que, al llegar a la adolescencia, un niño ha visto un promedio de alrededor de 20 000 asesinatos y 80 000 asaltos.


    Según un estudio de 1996, es más probable que las caricaturas y el resto de la programación infantil asocien actos violentos con humor y exhiban violencia que, dentro de la historia que cuentan, no causa daño alguno a quienes la sufren ni tiene consecuencias adversas. Respecto a lo primero, Wile E. Coyote, por ejemplo, y sin importar que acabe de caer a un precipicio, le explote un cartucho de dinamita y sea aplastado por una roca de varias toneladas de peso, en la escena siguiente ya está preparando una nueva trampa con sus productos marca ACME. En relación con lo segundo, el lobo Ralph (no confundir con el Coyote: este tiene la nariz negra, mientras que aquel la tiene roja) y Sam, el perro pastor cuyos ojos están siempre cubiertos de pelo, son dos personajes de caricatura que al inicio del día suelen saludarse cordialmente con un «Buenos días, Sam», «Buenos días, Ralph», tras lo cual Sam le da una golpiza a Ralph cada vez que lo atrapa intentando llevarse una oveja. La golpiza se detiene cuando suena el silbato que marca la hora de almorzar, momento en que Sam y Ralph conviven amablemente hasta que, al sonar de nuevo el silbato, Sam continúa golpeando a Ralph. Estas golpizas, dentro de la caricatura, no generan sentimiento alguno de culpa, tristeza, enojo, rencor o cualquier otro en Sam ni en Ralph, quienes, al terminar el día, se despiden amablemente.


    Sabiendo que en los dibujos animados hay actos violentos, que no son pocos y cuyos efectos físicos y psicológicos muchas veces son completamente ajenos a la realidad… ¿en verdad afecta tanto a los niños ver cómo Bugs Bunny confunde a Elmer con el Pato Lucas lo suficiente como para dispararle a este un escopetazo a la cabeza?, sobre todo si la consecuencia no es que los sesos patunos se desparramen por el bosque, sino que tan solo quede un pico suelto girando alrededor de la cabeza de Lucas por unos cuantos segundos. ¿Es posible que los niños no distingan entre esta violencia caricaturesca y la nada risible violencia real? ¿En verdad existe la posibilidad de que el niño imite a Las Tortugas Ninja y se lastime, o lesione a otros niños al entrenar con sus «armas», (palos-chacos o, peor todavía, cuchillos de cocina-katanas?


    ¡Santas fracturas, Batman!

    Lesiones infantiles causadas por

    (imitar a) los superhéroes


    No creo haber pensado alguna vez que yo era Superman. Pero había gente que sí lo pensaba, y tal vez les creí un poco.


    —Eminem


    Quizás sea momento de hacer un paréntesis –o, si se prefiere, un corte informativo–, ya que hablamos de la distinción entre realidad de los dibujos animados y realidad fuera de la televisión, para traer a colación esa especie de leyendas urbanas que desde mediados del siglo pasado son contadas por madres y abuelas a los niños: terroríficos relatos en los que un niño, afectado por las caricaturas de superhéroes como Alonso Quijano por las novelas de caballeros andantes, se amarra un mantel o una toalla alrededor del cuello y se lanza desde la ventana creyendo que volará como Supermán (en cualquiera de sus versiones animadas, trátese de los cortos producidos en los años cuarenta por los Estudios Fleisher, pasando por Los Superamigos y su odiosa –al menos para mí– mascota espacial Gleek, hasta la más reciente Liga de la Justicia).


    Quien dude de la veracidad de estas historias y crea que se trata únicamente de cuentos para alejar –sin éxito alguno– a los niños del televisor, no tiene más que echar un vistazo a noticias y artículos como el publicado en 2007 por médicos ingleses para reportar cinco casos clínicos de lesiones en niños relacionadas con superhéroes.2 En el primer caso, un niño de 6 años, disfrazado de Spider-Man, se fracturó varios huesos al caer por una ventana desde el primer piso de un edificio. Por lo visto, sus padres no consideraron que Spider-Man o cualquier otro personaje de ficción hubiera influido demasiado en el accidente, dado que, al ser dado de alta, caminó hacia la salida del hospital mientras disfrutaba de un videojuego de James Bond (fracturas en los dedos de las manos, al parecer, no sufrió).


    En los casos restantes examinados por los médicos, los pacientes fracturados, con edades de entre 3 y 8 años, fueron niños que también intentaron imitar, tres de ellos, a Spider-Man (quien, al parecer, era el superhéroe de moda, muy probablemente por la tercera película dirigida por Sam Raimi y estrenada ese año), y el cuarto al villano favorito de madres y abuelas cuando de lesiones infantiles por aterrizajes mal planeados se trata: Superman.


    Como suponemos que los niños ingleses no son muy distintos a los de otros países en su afición a los superhéroes, es posible que sean útiles las recomendaciones de los autores del superartículo citado: Estimados padres que nos leen, al regalarle un disfraz de un superhéroe o de algún otro personaje de ficción a sus hijos, no está de más advertirles que el traje NO otorga superpoderes (ni que fuera el anillo de Linterna Verde o la armadura de Iron Man) ni ninguna habilidad especial. Además, en palabras de estos médicos: «Padres cuyos hijos se disfrazan como Bob el Constructor, deben entender que es altamente probable que martillos y serruchos sean usados para jugar. Padres de aficionados a Spider-Man, deben asegurarse de que las ventanas estén correctamente cerradas y con seguros». Una observación final, algo –o bastante, dirían las feministas– sexista, es que, como no abundan las superheroínas en las caricaturas, es menos probable que las niñas se lastimen al imitar a personajes con otro tipo de poderes y destrezas, como Dora la Exploradora o Mi Pequeño Pony.


    ¿Por qué golpeó Maggie a Homero?

    Tres teorías para explicar cómo nos afectan

    las caricaturas


    DOT: ¿No es un poco excesivo el uso de yunques que caen?


    YAKKO: Sí.


    DOT: Ok.


    Animaniacs


    Imitar el comportamiento de los personajes de los dibujos animados es, entonces y como todo padre –y, como hemos mostrado, uno que otro médico– sabe, bastante común. Todos los estudios que se han acumulado año tras año, y década tras década, sobre los efectos que tienen las caricaturas y otros programas televisivos en las actitudes, las creencias y los comportamientos de niños y adultos señalan que estar expuestos a actos violentos, comportamiento agresivo y otro contenido antisocial incrementa el riesgo de sentirse o de actuar violenta, agresiva o antisocialmente. En el caso de los niños, son tres las principales y más aceptadas teorías que explican cómo influyen las caricaturas en su conducta, y es de la mano de Los Simpson como podemos ejemplificarlas.


    En el capítulo «Tomy, Daly y Marge», la bebé Maggie golpea a Homero Simpson con un mazo y lo deja inconsciente en el sótano de la casa, una parodia de la famosa escena de la regadera de la película Psicosis. En la escena siguiente, Homero está recostado en la sala y su cabeza es vendada por Marge, quien se pregunta de dónde sacaría Maggie la idea de golpear a su padre con el mazo. En ese momento en la televisión comienza un episodio de Tomy y Daly en el que el gato y el ratón se golpean mutuamente con un mazo, tras lo cual Daly apuñala con un cuchillo de cocina a Tomy. Maggie levanta un lápiz del piso, lo toma como si fuera un cuchillo y se dirige hacia Homero mientras se escucha el tema musical de Psicosis. Marge concluye, correctamente, que el comportamiento de Maggie se debe a la violencia que ha visto en las caricaturas, por lo que, como primera medida, prohíbe a sus hijos verlas (¡qué radical!).


    Al igual que Marge, psicólogos, sociólogos y estudiosos de los medios masivos de comunicación han propuesto, desde la década de 1970, lo que se conoce como teoría del aprendizaje social, según la cual las creencias y actitudes de una persona están basadas: 1) directamente, en sus experiencias de primera mano con otras personas que creen y se comportan de cierta forma; y, lo que es de principal interés para nosotros al hablar de caricaturas y televisión, 2) indirectamente, en lo que observan que otros –y este «otros» incluye a personajes de todo tipo, sean humanos o no humanos– dicen o hacen en los medios masivos de comunicación.


    La teoría del aprendizaje social predice que personas de cualquier edad, y niños en particular, aprenderán, al ver caricaturas con contenido violento, las circunstancias, razones y posibles consecuencias de actuar violenta o agresivamente. Dependiendo de las consecuencias que tenga el comportamiento del personaje que el niño observa, aumentará la probabilidad de que este lo imite.3


    Así, en el caricaturesco –por algo exagerado, dado que en la realidad es lo que esperaríamos en niños con unos cuantos años más de edad– caso de Maggie, ella aprende que es «normal» golpear con un mazo en la cabeza a alguien, a la manera de Itchy y Scratchy, sin causar daño alguno.


    También desde los setenta tenemos la teoría del cultivo, del comunicólogo George Gerbner, que establece que las personas, a partir de la mezcla de la realidad que viven y de la ficción que observan en la televisión y otros medios, desarrollan creencias, actitudes y expectativas sobre lo que es «en la realidad» el mundo, y aplican todo lo asimilado a la hora de decidir cómo comportarse en el mundo real. De acuerdo con la teoría del cultivo, en los niños el efecto acumulado de ver caricaturas en las que la violencia está casi siempre presente en altas dosis los lleva a creer o refuerza su creencia de que la violencia está también casi siempre presente en el mundo real, y que hay numerosas justificaciones para comportarse violentamente. Incluso los superhéroes, quienes son los «buenos» del programa, se comportan violentamente para enseñarle al supervillano que no debe comportarse violentamente, con lo que hay una justificación moral de su conducta. ¡Hasta las chicas superpoderosas, o Perry el ornitorrinco, no dudan cuando tienen la oportunidad de golpear primero a Mojojojo o a Doofenshmirtz y preguntar después!


    Una década más joven que las anteriores, la teoría del efecto de primacía en los medios, mejor conocida en la psicología cognitiva4 como teoría del priming, señala que las personas, al exponerse a lo que es transmitido por los medios de comunicación, generan ideas que en ese momento ocupan el primer plano de sus pensamientos y de su memoria. Por un corto período, estas ideas permanecen activas y son fácilmente accesibles, y traen otros pensamientos y memorias al primer plano de nuestra mente, lo que significa que durante ese tiempo los mensajes que nos transmiten los medios dominan nuestros procesos mentales, de ahí el nombre de la teoría.


    Si de violencia en las caricaturas hablamos, la teoría del efecto de primacía implica que la exposición a la violencia en los dibujos animados lleva a los niños a pensar en violencia y agresión, a reflexionar en qué tanto se parecen a los personajes que están viendo, a considerar si desean o no comportarse como ellos –en función de los resultados de su comportamiento en la caricatura– y, en último término, a actuar de la misma manera. Es así como Maggie, al ver que Tomy y Daly se «divierten» golpeándose con un mazo, decide tomar uno y golpear en la cabeza a Homero.5


    Teorías aparte, una gran mayoría (88%) de los estudios sobre los efectos que los medios masivos tienen sobre su audiencia, realizados durante las pasadas décadas, han mostrado que la exposición a los mensajes transmitidos, en particular a los de medios electrónicos visuales, produce cambios en las creencias, actitudes o comportamientos de las personas. No obstante, los mismos estudios señalan que esos efectos son secundarios si se les compara con los debidos a fuentes de mayor influencia, como la familia, los amigos, los conocidos y las experiencias. Sin embargo, no siempre ocurre así, como veremos en el capítulo sobre caricaturas y alcohol.


    De regreso con el Efecto Tomy y Daly, tratándose de Marge la solución no podría consistir en simplemente apagar la televisión –lo que sería un paliativo sumamente provisional, puesto que Lisa y Bart siguen viendo su caricatura favorita en los televisores de sus amigos–, por lo que, libreta en mano, decide clasificar la violencia que aparece en Tomy y Daly y escribir la breve carta que reproducimos íntegramente en el epígrafe de este capítulo. Marge, como tendremos oportunidad de comprobar, no es la primera que intenta enlistar los diferentes tipos de violencia caricaturesca.


    Los Tiny Toons vencen a la Liga

    de la Justicia Ilimitada:

    Violencia «feliz» y violencia «realista»


    FREEZER: ¡Yo soy el más fuerte del universo, soy el emperador, soy el gran Freezer! Por eso tú... por eso tú, maldito insecto… ¡Tienes que morir en mis manos a como dé lugar! Yo te mataré... ¡Te mataré, cueste lo que me cueste!


    Dragon Ball Z


    Los estudiosos del tema por lo general dividen la violencia de las caricaturas en dos tipos: feliz (lo que parece una ironía) o humorística y realista. La violencia feliz es aquella en la que las víctimas o sus perpetradores sufren o hacen uso de ella sin que se lesione seriamente o se muera nadie, como sí ocurriría en el mundo real, y se espera que el televidente se ría con ella, como en Tomy y Daly y en El Coyote y el Correcaminos. Por otro lado, la violencia realista que exhiben algunas caricaturas se emplea de manera seria en el contexto de la historia, y no se busca que el televidente se ría al verla. El ejemplo típico son las caricaturas de superhéroes.


    A pesar de lo que más de un padre lector podría creer al llegar a este párrafo, lo cierto es que desde los años sesenta, cuando las caricaturas pasaron a formar parte de la oferta principal de la programación infantil, las cadenas televisivas y las compañías de animación comenzaron a censurar algunas de las escenas violentas, e incluso a enlatar algunos de los episodios más controversiales –varios de ellos, como veremos en otros capítulos de este libro, por variopintas razones, con la inclusión, entre las más coloridas, de aquellas con tonos racistas–. Disney, por ejemplo, lleva décadas sin transmitir el corto Dumb Bell in the Yukon (1946), en el que el Pato Donald arrebata un osezno a una osa con la intención de matarlo para hacer un abrigo de piel; entre los métodos pensados por Donald para matar al osito están cortarle la cabeza con un hacha, hacer que inhale cloroformo y ahorcarlo con una cuerda.


    En los años cuarenta, caricaturas como la anterior se consideraban adecuadas para que las vieran los niños, en cine o televisión, sin problema ni reclamo alguno de sociedades protectoras de animales, partidos y organizaciones ecologistas, psicólogos o padres de familia ultrasensibles. Y quien crea que Dumb Bell in the Yukon es tan solo una excepción, no tiene más que ver unos cuantos capítulos –los que quiera, no importa cuáles– de Herman y Gatón, quienes son en rigor –mucho más que Tom y Jerry– el gato y el ratón que más inspiraron la parodia de Tomy y Daly. En una pequeña muestra al azar de estas caricaturas de las décadas de 1940 y 1950, como la que sigue, el lector podría ver episodios de violencia humorística en los que


    
      
        
        
      

      
        
          	
            1)

          

          	
            Gatón es amarrado en un rincón con luces navideñas, con una enorme esfera en la boca que evita que hable, mientras que Herman le enchufa la cola al tomacorriente para encender las luces.

          
        


        
          	
            2)

          

          	
            Herman arroja a un pozo a Gatón, lo golpea con un mazo en la cabeza, le arroja un cartucho de dinamita que, al explotar, hace que las piedras del pozo se reacomoden como una tumba de la que salen como fantasmas las nueve vidas del gato muerto.

          
        


        
          	
            3)

          

          	
            Herman golpea a Gatón con una bola de demolición, que lo arroja al vagón refrigerado de un tren, del que sale congelado y entra a un vagón de equipo agrícola en el que es cortado en cubitos. Después, Gatón es atropellado por otro tren y luego es disparado por un cañón hasta el Polo Norte, donde se le ve temblando y a unos segundos de sufrir hipotermia.

          
        


        
          	
            4)

          

          	
            En un circo Herman introduce agua a presión en el cuerpo de Gatón hasta inflarlo como un globo y arrojarlo hacia la tabla que sirve para el acto de arrojar cuchillos, donde es perforado por decenas de estos. Herman clava un enorme alfiler en la cola de Gatón, quien salta de dolor, solo para ser atrapado por Herman en el trapecio y arrojado de cabeza a un trampolín, desde donde cae en una mezcla de cemento que lo inmoviliza hasta el cuello.

          
        


        
          	
            5)

          

          	
            Herman arroja cerámica a la cabeza de Gatón y luego lo mete en un horno, desde el que se escucha a Gatón retorcerse de dolor hasta que sale convertido en una estatua.

          
        


        
          	
            6)

          

          	
            Herman dispara con una escopeta a la cabeza de Gatón, luego hace que este introduzca la cabeza entre los rodillos de una máquina para lustrar calzado y la activa, tras lo cual amarra la cola de Herman en una máquina de toques eléctricos, prende un cerillo en la cabeza del gato y lo deja encendido junto con toda la carterita de cerillos en su boca, que se enciende y quema toda la cabeza de Herman, quien al querer escapar es electrocutado y aplastado por la máquina de toques. El episodio termina con Herman y sus sobrinos disparando a Gatón, quien aparece aplastado y con la cabeza chamuscada sobre una banda sinfín de tiro al blanco.

          
        

      
    


    Caricaturas tan violentas como Herman y Gatón, curiosamente, se transmitían al lado de las protagonizadas por Gasparín, El Fantasmita Amigable. Eran producidas por la compañía Harvey Studios, cuyos guionistas al parecer en verdad disfrutaban del maridaje de violencia y humor, dado que crearon Baby Huey, otra de sus caricaturas más famosas, en las que el protagonista es el King Kong de los gansos: un bebé de tamaño y fuerza descomunales al que un lobo intenta comerse. Pero toda semejanza con animaciones del tipo cazador-presa, como El Coyote y El Correcaminos o Silvestre y Piolín, termina (por fortuna) ahí, ya que al Coyote nunca le ocurrió que El Correcaminos tapara con sus dedos los caños de una escopeta, ocasionando que explotara y que hiciera decenas de hoyos en un Coyote aplastado que, a partir de ese momento, serviría como cinta perforada para una pianola, o que Piolín agarrara a Silvestre por el cuello, lo montara, lo lazara y lo marcara con un hierro candente, para que después, saltando de dolor, el pobre gato cayera en un bebedero de agua, humillado por las risas de otros personajes, mientras que, al sacar su trasero del agua, se leyera «The End». Y finalmente, en una escena digna de Game of Thrones, unas hadas musculosas golpean al papá de Baby Huey hasta romperle y sacarle todos los dientes,6 que termina recogiendo la famosa Hada de los Dientes. No es Quentin Tarantino dirigiendo a los Looney Tunes, sino la televisión del siglo pasado, con la que crecimos quienes vimos repeticiones de Gasparín, y sus no tan amistosos amigos hasta más allá de los setenta.


    En contraste con esta violencia humorística, con el paso de los años las caricaturas de superhéroes han estado mucho más reglamentadas en relación con el tipo de violencia que se puede ver en ellas. En los años noventa, por ejemplo, en la serie animada de Spider-Man (Spider-Man, The Animated Series) y a diferencia de la bizarra –y, a veces, algo tétrica– versión de la etapa 1967-1970 (la misma que, además de pesadillas psicodélicas, nos legó la más popular canción de este superhéroe), los guionistas tenían prohibido que Spider-Man golpeara con sus puños a sus superenemigos, que alguien fuera arrojado a través de un vidrio, que se pusiera en peligro a un niño, que se dispararan armas con balas (en vez de ello, las pistolas disparaban una especie de rayo láser) o, incluso, que se escucharan palabras como matar o asesinar. El caso de Dragon Ball es bastante criticado porque, tratándola de la manera más simplista posible –que es la que, al parecer, más de un crítico y un estudioso prefiere–, básicamente se trata de peleas en las que Gokú, su protagonista, busca ser el guerrero más poderoso del universo; sin embargo, más allá de la violencia realista,7 de esta y otras series similares hay varias y muy diversas razones para analizarlas en detalle, como diría León-O, el Señor de los Thundercats, más allá de lo evidente.


    En 2002, Barbara Wilson, quien fue parte del Estudio Nacional de Violencia en Televisión de Estados Unidos,8 utilizó datos de este para identificar ocho factores determinantes en el impacto de la violencia tanto en niños como en adultos televidentes:


    
      
        
        
      

      
        
          	
            1)

          

          	
            La naturaleza del perpetrador. De acuerdo con la ya expuesta teoría del aprendizaje social, un perpetrador atractivo puede ser visto como ejemplo que se debe seguir, con lo que se incrementa la probabilidad de que lo imiten.

          
        


        
          	
            2)

          

          	
            La razón de la violencia es importante. Los actos que parecen ser justificados o moralmente defendibles aumentan el riesgo de que el televidente los imite; la violencia injustificada y perpetrada contra víctimas inocentes puede incrementar el temor ante ella.

          
        


        
          	
            3)

          

          	
            La presencia de armas, como pistolas y navajas, puede aumentar, de acuerdo con la teoría del priming, la respuesta agresiva en los televidentes.

          
        


        
          	
            4)

          

          	
            La violencia gráfica produce desensibilización y aumenta el temor ante ella.

          
        


        
          	
            5)

          

          	
            La violencia realista puede favorecer el aprendizaje de comportamientos agresivos.

          
        


        
          	
            6)

          

          	
            La violencia que es recompensada o que queda impune incrementa el riesgo de ser aprendida e imitada.

          
        


        
          	
            7)

          

          	
            La exhibición de daño y sufrimiento físico y psicológico en una víctima de violencia puede disminuir o inhibir su aprendizaje.

          
        


        
          	
            8)

          

          	
            La violencia humorística puede contribuir a la insensibilización de los televidentes respecto a ella.

          
        

      
    


    Armados con estos factores, Wilson y sus colaboradores analizaron su presencia en cinco subgéneros de programación infantil: comedia tipo slapstick (como ejemplos tenemos Animaniacs, Bugs Bunny y Tom y Jerry), superhéroes (Spider-Man, El Capitán Planeta y los Planetoides), misterio/ aventura (Scooby Doo, Timón y Pumba), relaciones sociales (Los Picapiedra, Rugrats) y programas de revista para niños (Barney, Las pistas de Blue). En total, los investigadores vieron una muestra al azar de 3 235 programas transmitidos entre las 6 a.m. y las 11 p.m., en 23 canales, de octubre de 1995 a junio de 1996. Siendo este el estudio más exhaustivo a la fecha, vale la pena reproducir algunas de las estadísticas obtenidas: 69% de los programas infantiles contenía violencia, el número de actos violentos por hora fue de 14, casi tres veces la cifra correspondiente a programas para adultos.


    En relación con los ocho factores considerados por Wilson y su equipo, más de un tercio de los agresores en programas infantiles tenían características que los hacían atractivos como ejemplos a seguir; solo un tercio de ellos eran humanos, en tanto que la mitad se trataba de criaturas antropomorfizadas –como animales o cosas inanimadas–. La mayoría de los agresores eran de género masculino.


    Las razones para la violencia fueron: ganar algo con ella (36% de los casos), el enojo de los agresores (28%) y proteger la vida de alguien (21%). Casi un tercio de los actos violentos aparecieron como justificados o moralmente correctos; en casi la mitad la violencia fue cometida por medios naturales, lo que en palabras llanas significa que el agresor se valió de su propio cuerpo para agredir, o, si se quiere ver de otro modo, alrededor de la mitad de los casos de violencia involucraron algún tipo de arma, si bien en menos de 10% se trató de armas de fuego.


    En la mitad de los incidentes violentos hubo violencia letal y en más de la mitad la violencia tuvo como blanco repetidas veces al mismo personaje (¿quién no recuerda la risa del Pájaro Loco cuando se empecinaba en sacar de quicio a alguien?). Solo 1% de las escenas violentas mostraron algo de sangre, comparado con 21% de las escenas violentas en programas para adultos.


    Más de un tercio de los actos violentos tuvieron una recompensa inmediata y 80% de ellos no tuvieron castigo de ningún tipo, ni siquiera el remordimiento de los agresores. Un 36% de los personajes «malos» nunca recibió su merecido, y 68% de los personajes «buenos» no perdió el sueño, ni fue amonestado, ni soportó críticas de ningún tipo luego de cometer actos violentos.


    En cerca de dos tercios de los incidentes violentos la víctima no mostró daño físico alguno. Menos de 5% de los programas infantiles exhibieron alguna consecuencia negativa de la violencia. La mayoría de los programas infantiles (87%) incluyó eventos que jamás podrían ocurrir en la vida real, y casi la totalidad (93%) fueron caricaturas.


    De los subgéneros analizados, en todas las comedias tipo slapstick hubo violencia, al igual que en casi todas (97%) las caricaturas de superhéroes y en la mayoría (89%) de las que contenían historias de aventura/misterio. Poco menos de la mitad (48%) de las caricaturas de relaciones sociales contuvo violencia y menos de 20% de las de revista infantil. La violencia estuvo presente en casi un tercio del tiempo de las caricaturas de comedia slapstick y en 25% del tiempo en las caricaturas de superhéroes, pero en este último caso, casi un tercio de los actos violentos fueron realizados para proteger la vida de algún personaje, mientras que en las comedias solo 12% tuvieron esta justificación.


    Una de las conclusiones de los autores de este estudio es que la violencia dirigida a televidentes menores de 13 años está presentada de forma atractiva, trivial, higiénica y, en palabras de Barbara Wilson y colaboradores, con glamour. Para estos investigadores, «en cerca de 80% de los incidentes se subestima el daño que podría ocurrir en el mundo real si esa violencia fuera perpetrada», lo que representa especialmente un riesgo en niños menores de 7 años, quienes, de acuerdo con diversos estudios, tienen dificultad para distinguir la realidad de la fantasía televisiva.


    Hasta esta línea ni una sola vez hemos leído qué es lo que opinan los principales destinatarios de las caricaturas. Un estudio de 1999 de Yvette Middleton y Sandra Varterpool, en el que participaron niños de tercer año de primaria y sus padres, señala que la mayoría de estos niños veía caricaturas antes y después de la escuela y mientras hacían su tarea. En tanto que casi todos veían las caricaturas con un hermano o un amigo, únicamente 4% las veían con sus padres. Alrededor de 40% de estos niños dijeron que disfrutaban viendo a sus personajes (Gokú, entre ellos) pelear y 30% aseguró que disfrutaba viendo actos de violencia; es más, ninguno de estos niños se quejó de que hubiera violencia en las caricaturas.


    Cuando tocó el turno de responder a los padres, poco más de un tercio dijo que veía con sus hijos las caricaturas, lo que contradice fuertemente lo que dijeron los niños. Casi tres de cada cuatro padres indicaron que no les parecía que las caricaturas fueran demasiado violentas para niños pequeños, pero al término del estudio la mayoría de ellos admitió que no tenían mucho tiempo para monitorear lo que veían sus hijos y que, en lugar de ellos, eran los hermanos mayores quienes controlaban lo que los más pequeños veían (traducción: «mientras tenga el control remoto y sea el mayor, YO decido si vemos Los Vengadores o Pokémon XY»). Aunque se trató de una muestra muy pequeña y local, posiblemente los resultados no sean muy distintos si se hacen las mismas preguntas a un número considerablemente mayor de niños –y de adultos– hoy mismo.


    ¿Qué opciones de programación infantil tiene un padre que quiere alejar a sus hijos de la violencia –humorística o realista– de las caricaturas? Una opción sería imitar a Marge y escribir una carta a las cadenas televisivas o a los estudios de animación y manifestarse frente a sus puertas –o, ahora, mediante las redes sociales–, aunque tal vez los resultados no sean tan rápidos ni contundentes. Otra es la ofrecida por Wilson y sus colegas: elegir programas del subgénero de revista infantil, aunque es una lástima que la mayoría de ellos no sean caricaturas –o, por lo menos, no completamente–, sino series como Barnie y Plaza Sésamo.


    ¿Hay alguna otra opción que no sea prohibir a los niños ver caricaturas? Según numerosos estudios, algunos de ellos incluidos en este libro en el siguiente capítulo, la respuesta, para tranquilidad de quienes somos fanáticos de la animación, es un rotundo sí, e involucra necesariamente –y de nuevo para gozo de quienes disfrutamos de este género– el no dejar solos a los niños frente al televisor, sino acompañarlos mientras se aventuran por los mundos dibujados durante más de un siglo por miles de animadores en todo el mundo.


    Es momento de dejar por la paz la violencia en las caricaturas, cambiar de página y ver algo más de lo mucho que los científicos han hallado en ellas, empezando por lo positivo…


    Por favor y gracias, palabras de poder:

    No solo Los Cariñositos actúan prosocialmente


    TIERNOSITO: Los Ositos Cariñositos no pueden ignorar ninguna petición de ayuda, sin importar de dónde provenga.


    Los Cariñositos


    Tanto en el medio académico como en las pláticas cotidianas en las que se toca el tema de los dibujos animados, la atención se pone en mayor medida, con evidencias bastante sólidas, en la relación entre caricaturas y violencia, como hemos visto en el capítulo anterior. No obstante, en el extremo opuesto de este «lado oscuro» de la animación, también tenemos que un alto porcentaje de los personajes de las caricaturas protagonizan lo que los sociólogos identifican como contenido prosocial, que en este caso se refiere a actos positivos de amistad, colaboración, solidaridad y amor entre los seres que pueblan el mundo de las fantasías animadas de ayer y hoy.


    Los estudios al respecto señalan no solo que la mayoría de las caricaturas tienen contenido prosocial9 sino que este se ha incrementado de manera notable con el paso de las décadas; en este sentido, los casos más comunes son la ayuda que algún personaje brinda a otro en casos de necesidad y la muestra de un genuino interés por su bienestar físico o emocional.10 La segunda buena noticia es que si, como hemos visto, con base en las teorías del aprendizaje social, del priming y del cultivo esperamos que los niños aprendan e imiten los omnipresentes actos de violencia en las caricaturas, de igual manera es posible predecir que la exposición continua y repetida11 durante varios años a numerosas escenas con mensajes positivos en estos programas tenga un efecto notable tanto en el pensamiento como en el comportamiento de los niños. Y esto es, en efecto, lo que los estudios han demostrado: que caricaturas con contenido prosocial incrementan el altruismo y reducen tanto la agresividad verbal como las conductas destructivas de los niños y adolescentes que las ven, en contraste con el comportamiento individualista sin cambios de aquellos que no fueron expuestos a una programación similar.12


    A pesar de que los trabajos sobre contenido prosocial en los dibujos animados no abundan, comparados con los numerosos análisis sobre violencia, investigadores como los sociólogos Hugh Klein y Kenneth S. Shiffman han llevado a cabo una gran diversidad de estudios acerca de este y otros temas presentes en los dibujos animados, por lo que estos autores nos acompañarán en más de un capítulo de este libro.


    Klein y Shiffman analizaron una muestra al azar de caricaturas producidas entre 1930 y mediados de los años noventa en los principales estudios de animación, y las dividió en subgrupos correspondientes a cada una de las décadas comprendidas en este período, de manera que fueran igualmente representativas de cada década estudiada (con el objetivo, en otras palabras, de poder afirmar, por ejemplo, que las caricaturas de los cuarenta tenían más o menos contenido prosocial que las de los años ochenta), lo que en estadística se conoce como muestreo estratificado. El año 1930 fue elegido porque, entre otras razones, para ese entonces las caricaturas mudas habían desaparecido por completo y varias caricaturas de esa época aún pueden verse en televisión o en internet.


    Los voluntarios que, lápiz y papel –y, ¿por qué no?, palomitas y botanas diversas– en mano, identificaron los diferentes tipos de mensajes con contenido prosocial, debieron someterse antes a un intenso entrenamiento para asegurarse de que identificarían estos comportamientos con la mayor objetividad posible, comenzando por definir claramente una conducta prosocial en una caricatura como «todo lo que un personaje hace o intenta hacer en beneficio de otro, o todo lo que un personaje dice directamente a otro en beneficio de este último». De esta manera, si, por ejemplo, Super Sónico le entrega un pastel con velitas a su perro Astro, su conducta es etiquetada como prosocial cuando vemos que el padre de familia de Los Supersónicos en verdad intentaba hacer sentir bien a la mascota de la familia al desearle «¡Feliz cumpleaños!». Pero, si es el Pájaro Loco quien regala a Pablo Morsa un pastel con explosivos pintados como velas, esta conducta no es calificada como acto prosocial, dado que la principal intención del pájaro de la risa histérica es jugarle una broma al pobre de Pablo. En conclusión, en el universo de la animación los pasteles de cumpleaños y otros obsequios deben manejarse con extrema precaución, dependiendo del personaje que los ofrezca.


    Una última consideración importante en el trabajo de Klein y Shiffman fue que solo fueron registrados los actos prosociales realizados por los personajes principales de cada caricatura examinada. Para que alguien pudiera ser considerado como personaje principal, en algunos casos, por supuesto, bastaba con que su nombre apareciera en el título de la caricatura, pero en muchos otros casos era necesario que el personaje apareciera en escena por lo menos en 20% del tiempo total de la animación, o que dijera, en promedio, dos oraciones o frases por minuto, o que, aunque no apareciera tanto ni dijera mucho, tuviera una presencia visual o verbal acumulada que permitiera considerarlo como principal, es decir, un promedio de tres o más cortes de cámara en los que apareciera y pronunciara una oración o frase por minuto. Según estos sociólogos, a pesar de lo aparentemente complicado de estas reglas, todos los voluntarios determinaron de manera sencilla y obvia qué personaje era principal en las caricaturas. Tal como seguramente habría hecho cualquier niño sin necesidad de tan sofisticado entrenamiento.13
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