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RESUMEN
A través de un análisis del reciente 
hallazgo del primer intento de patentar en 
España un procedimiento de filmación de 
películas a base de muñecos articulados, 
se procede a recabar toda la información 
disponible acerca de Elsy Gumier, pionera 
del cine de animación español que ha 
sido prácticamente olvidada por haber 
realizado todas sus actividades en este 
campo durante la II República. 

ABSTRACT
Through an analysis of the recent 
discovery of the first patent attempt in 
Spain for a filmmaking process using 
articulated puppets, we will gather 
all available information about Elsy 
Gumier, a pioneer of Spanish animated 
cinema who has been practically 
forgotten because she carried out all 
her activities in this field during the 
Second Republic.

ELSY GUMIER 
Y EL INTENTO DE LA 
PRIMERA PATENTE DEL 
CINE DE MUÑECOS 
ANIMADOS EN ESPAÑA
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patent for animated puppet cinema in Spain
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a Adrián Encinas (Madrid, 1986) inicia su 
andadura en 2008 con el blog Puppets 
& Clay, el primero en castellano en 
dedicarse de forma exclusiva a la stop-
motion, técnica a la que ha dedicados 
tres profusos ensayos de investigación: 
¡Bien hecho, Gromit!, Cuarenta años de 
Aardman Animation (Diábolo Ediciones, 
2016), Animando lo imposible, los 
orígenes de la animación stop-motion 
(1899-1945) (Diábolo Ediciones, 2017) y 
Verbena en Muñecópolis, historia de la 
animación stop motion española (1912-
1975) (Desfiladero Ediciones, 2023). 
Asimismo, ha escrito los libros Yabba 
Dabba Doo! La animación ilimitada de 
Hanna-Barbera (Diábolo Ediciones, 2023) 
y Los ojos de Mr. Magoo. Los visionarios 
dibujos animados de la UPA (Diábolo 
Ediciones, 2024).

Elsy Gumier and the attempt at the first
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borrase el título del periódico, fotograma a 
fotograma (Rotellar 1972, 35-36).

La Censura perpetraba así un crimen per-
fecto, dejando que la copia se perdiera en un 
almacén para no ser visionada ni entonces, ni 
hoy ni nunca.

Durante la guerra civil española, Adolfo 
Aznar inició su andadura por el cine docu-
mental subvencionado con Castilla se libera 
(Aznar, 1937), una senda lucrativa que seguirá 
cultivando durante los años cuarenta con pelí-
culas promovidas por otros colectivos como el 
Colegio de Huérfanos de Ferroviarios de Espa-
ña o la Obra Diocesana de Caridad. Al mismo 
tiempo, prosigue su carrera en la ficción de 
imagen real con obras de largo metraje como 
El milagro del Cristo de la Vega (Aznar, 1941), 
que adapta una breve leyenda en verso de 
José Zorrilla titulada A buen juez, mejor testigo 
(1838), o El rey de Sierra Morena (Aznar, 1950), 
un biopic centrado en el bandolero español 
José María “El Tempranillo” Hinojosa Cobacho 
(c.1805-c.1833). No obstante, Aznar siente 
que tiene una espinita clavada debido a la im-
posibilidad de estreno de Pipo y Pipa en busca 
de Cocolín, y por ello en el año 1944, estando 
por entonces asociado a la empresa madri-
leña Cinematografistas Españoles Unidos 
(CEU), inicia la preproducción de dos corto-
metrajes de muñecos: Polín, Polita y Polvorilla 
en el bosque encantado y La flauta mágica, de 
cuyas sinopsis se extrae que Aznar buscaba el 
acercamiento directo a los cuentos tradicio-
nales, utilizando para ello personajes típicos 
como niños perdidos en el bosque, brujas, 
ogros antropófagos y sensibles animalitos 
dotados de inteligencia.

Para alejarse de cualquier foco, Elsy Gu-
mier se refugió en su Buendía natal. Ya en la 
década de los cincuenta, volvió a Madrid para 

trabajar como ilustradora en la creación de 
recortables infantiles para la editorial Euramé-
rica, y en el diseño de cientos de postales 
donde destacaban la presencia de querubines, 
toreros y trajes regionales, para editoriales 
como Jherr, Heliotipia Artística Española, 
Ediciones F. Molina o Ediciones Dominguez, 
gracias a las cuales lograría un rotundo triun-
fo en el campo del souvenir patrio. Tanto es 
así que aún hoy se habla de ella, o más bien 
de su nombre artístico, en foros nacionales e 
internacionales. Desgraciadamente ese éxito 
no llamó la atención de ningún periodista de 
la época, por lo que la vida personal de Elsy 
Gumier acaba sumida en las tinieblas, hacien-
do imposible que sepamos cómo fueron los 
últimos años de vida de esta pionera del cine 
de animación español.

El único de los implicados en la producción 
de Pipo y Pipa en busca de Cocolín que definiti-
vamente consiguió canalizar a largo plazo sus 
dotes artísticas en el cine de muñecos anima-
dos fue Salvador Gijón. Durante la dictadura 
franquista realizaría un total de trece corto-
metrajes —resultando ganador del prestigioso 
Certamen Internacional de Cine Infantil de 
Gijón con Villancicos (1965)—, gracias a la ines-
timable ayuda de sus hijos Rafael (1939-2021) y 
Alberto (1940-2021), y especialmente de su hija 
María Rosa (1947) y de su mujer Sofía Gómez 
(1911-2000). Pero esa es otra historia.

Conclusiones
Con unas inquietudes envidiables, Elsy Gumier 
desarrolló su talento en un buen número de 
disciplinas artísticas, pero solamente con su 
faceta como ilustradora durante la dictadura 
franquista encontró la estabilidad laboral. En 
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cualquier caso, no lograría en esta etapa polí-
tica de España el interés de la prensa8; aunque 
seguramente ella buscase la discreción al ha-
ber estado asociada a artistas de pensamientos 
de izquierdas durante la II República —como 
lo fueron de forma confesa Salvador Bartolozzi 
y Magda Donato, y de forma un tanto velada 
Adolfo Aznar y Salvador Gijón.

La otra “victoria” del franquismo fue 
que el pasado republicano de Gumier quedó 
enteramente eliminado. De sus trabajos 
como actriz no quedan copias en Filmoteca 
Española. De su labor como pionera de los 
dibujos animados prácticamente no hay ras-
tros, al no tener más datos sobre su trabajo 
en este ámbito en Francia y al no conservarse 
ni una sola copia de ese primer cortometraje 
de dibujos animados sonoro español del que 
solo sabemos por unos escuetos artículos de 
prensa —es increíble que ni siquiera se publi-
casen dibujos de la película o fotografías de la 
producción en ninguna revista de la época—. 

8   Salvo por una intervención fugaz el 27 de noviem-
bre de 1958 en el primer episodio del programa El 
Christmas de la semana, de la recién estrenada Televi-
sión Española. Una emisión que se considera perdida.

Y para colmo, su trabajo como animadora de 
muñecos en Pipo y Pipa en busca de Cocolín 
tampoco lo podemos disfrutar porque igual-
mente el destino nos ha privado de copias del 
mismo…

En el libro Verbena en Muñecópolis (En-
cinas, 2023) llegué a recopilar los datos del 
párrafo anterior durante muchos años de 
investigación. Sin embargo, a los pocos meses 
de su publicación recibí un email que me 
alertó de ese intento de patente realizado de 
forma conjunta entre Aznar y Gumier, lo que 
supuso una doble alegría:

1.	 Las inquietudes de Gumier iban mucho 
más allá del trabajo como animadora 
en la película de Aznar; había una clara 
vocación de desarrollar una actividad a 
largo plazo con la técnica de los muñecos 
animados.

2.	 Este hallazgo demuestra que todavía pue-
den aparecer nuevos datos biográficos y 
profesionales que ayuden a realizar una 
radiografía de Elsy Gumier mucho mejor 
de la aquí expuesta.
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RESUMEN
Este artículo explora el uso de la inteli-
gencia artificial generativa en la creación 
audiovisual, especialmente en el campo de 
la animación, entendida como un proceso 
de cocreación entre humanos y máquinas. 
Se analizan las implicaciones estéticas y 
epistemológicas de trabajar con datos en 
lugar de luz, destacando el papel del error 
y la aleatoriedad como motor creativo. 
A través de obras que ejemplifican esta 
investigación aplicada, se plantea una 
práctica artística que resignifica archivos 
históricos mediante estrategias de apro-
piación, remezcla generativa y estructuras 
rizomáticas. Lejos de una visión tecnocen-
trista o distópica, se propone un enfoque 
crítico y especulativo que abra nuevos 
modos de sensibilidad y producción de 
conocimiento. Una reflexión posthuma-
nista que se desarrolla sobre una IA que 
no sustituye al autor, sino que actúa como 
socio simbiótico, catalizador de nuevas 
subjetividades y de narrativas colectivas 
que emergen entre la opacidad algorítmica 
y la intervención humana.

ABSTRACT
This paper explores the use of generative 
artificial intelligence in audiovisual 
creation, especially in the field of 
animation, understood as a co-creation 
process between humans and machines. 
The aesthetic and epistemological 
implications of working with data instead 
of light are analyzed, highlighting the 
role of error and randomness as creative 
drivers. Through works that exemplify this 
applied research, an artistic practice is 
proposed that redefines historical archives 
through strategies of appropriation, 
generative remix, and rhizomatic 
structures. Far from a technocentric or 
dystopian vision, a critical and speculative 
approach is proposed that opens up 
new modes of sensitivity and knowledge 
production. This posthumanist reflection 
focuses on an AI that does not replace 
the author, but rather acts as a symbiotic 
partner, a catalyst for new subjectivities 
and collective narratives that emerge 
between algorithmic opacity and human 
intervention. 

REMEZCLA 
EXPANDIDA 
ARCHIVOS, ERRORES Y 
ANIMACIÓN IA
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Expanded Remix: Files,

Bugs, and AI Animation
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Artista visual e investigador. Profesor 
Serra Húnter en la Universitat de 
Girona. Se interesa por la exploración 
especulativa de la IA. Ha publicado 
en diversas revistas internacionales y 
participado en numerosos congresos 
relacionados con las Humanidades 
Digitales. Entiende la tecnología como 
un medio que se cuestiona a sí mismo en 
un proceso de construcción de nuevos 
significados. Su producción audiovisual 
híbrida, bajo el álter ego Kenneth Russo, 
se ha expuesto en Arts Santa Mònica, 
Loop Festival, CCCB (BCN), Rome Art 
Week’24, AI International Film Festival 
(San Diego), K-AIFF’24 (Gyeonggi-do), 
Festival Internacional de la Imagen 
(Colombia) y ARE’25 FilmEU (Sofía).
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Conclusiones
La incorporación de la inteligencia artificial 
(IA) en los procesos de creación audiovi-
sual, y particularmente en el ámbito de la 
animación, no puede entenderse únicamente 
como un avance técnico o una mejora en los 
flujos de trabajo. Más allá de su funciona-
lidad instrumental, la IA se revela como un 
medio expresivo capaz de redefinir las no-
ciones de autoría, subjetividad y creatividad. 
En este contexto, la animación generada 
mediante IA se configura como un espacio 
de negociación entre la lógica algorítmica y 
la sensibilidad humana, donde los datos re-
emplazan a la luz como materia prima de la 
imagen, y donde el error —que no representa 
una anomalía— se convierte en motor episte-
mológico y poético.

Lejos de una visión distópica centrada en 
la deshumanización, este enfoque propone 
una lectura crítica y situada de la IA como 
herramienta de cocreación, que puede am-
plificar tanto las posibilidades expresivas 
como las desigualdades preexistentes. Así, la 
atención al sesgo algorítmico, la proceden-
cia de los datos y la representación de las 
subjetividades subalternas resulta clave para 
desarrollar una práctica responsable y cons-
ciente. La producción audiovisual con IA, tal 
como se presenta en las investigaciones como 
Nature, Seeds, Phagocytes, Myth of the Cave o 

Vampirizyng with AI, encarna una estrategia de 
reescritura crítica y simbiótica que transfor-
ma materiales existentes en nuevas formas 
narrativas, vinculadas tanto al remix como a la 
estética del “reAIdy-made” contemporáneo.

La metáfora del rizoma —sin centro, sin 
jerarquía, abierta a conexiones múltiples— 
es útil para describir tanto los procesos de 
creación con IA como las estructuras narra-
tivas resultantes. En este marco, el archivo, 
la tecnología y la imaginación se entrelazan 
para dar lugar a una animación especulativa, 
donde la opacidad algorítmica no es un límite 
sino una posibilidad. La IA, comprendida no 
como una entidad autónoma generadora de 
significados sino como una interfaz relacional, 
permite reimaginar los vínculos entre imagen, 
cuerpo, historia y afecto desde una lógica 
posthumanista.

En definitiva, este artículo sitúa el error 
(glitch-ai), la ambigüedad y la apropiación 
como ejes de una nueva sensibilidad crea-
tiva en el diálogo con la máquina que no 
busca controlar el resultado, sino abrirlo a lo 
inesperado en un acercamiento a la inter-
subjetividad mediada. Frente a la promesa 
de eficiencia y perfección técnica de la IA, se 
reivindica un enfoque crítico y experimen-
tal de estas prácticas colaborativas donde la 
animación se convierte en un campo fértil 
para pensar otras formas de conocimiento, 
representación y subjetividad.
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RESUMEN
Este estudio analiza la representación de la 
maternidad en los largometrajes animados 
de Disney. A partir de un enfoque mixto, 
que combina análisis cualitativo de conte-
nido y un estudio cuantitativo, se examina 
un corpus de 50 películas producidas entre 
1937 y 2023. El objetivo es investigar la 
evolución de los arquetipos maternos, su 
comparación con las figuras paternas y el 
impacto de estas narrativas en la construc-
ción de roles de género y modelos familia-
res. Los resultados muestran un marcado 
sesgo patriarcal: predominan estereotipos 
tradicionales y la experiencia materna se 
reduce a la ausencia o la antagonización, 
en un contexto de desigualdad estructural 
donde, de todo el corpus analizado, solo 
una película –Frozen, 2013– fue dirigida o 
codirigida por una mujer. No obstante, en 
la última década se advierte un desplaza-
miento hacia representaciones más com-
plejas de la maternidad y hacia estructuras 
familiares diversas, en sintonía con los 
debates sociales contemporáneos sobre 
igualdad de género y diversidad cultural, lo 
que evidencia la capacidad del cine anima-
do de moldear imaginarios sociales.

ABSTRACT
This study analyzes the representation of 
motherhood in Disney animated feature 
films. Using a mixed-methods approach, 
combining qualitative content analysis 
with quantitative study, it examines a 
corpus of 50 films produced between 
1937 and 2023. The aim is to investigate 
the evolution of maternal archetypes, 
their comparison with paternal figures, 
and the impact of these narratives on the 
construction of gender roles and family 
models. The findings reveal a persistent 
patriarchal bias: traditional stereotypes 
dominate, and maternal experience is 
often reduced to absence or antagonism, 
within a context of structural inequality 
where, across the entire corpus, only 
one film –Frozen, 2013– was directed or 
co-directed by a woman. However, over 
the last decade, there has been a gradual 
shift towards more complex portrayals 
of motherhood and more diverse family 
structures, in line with contemporary 
social debates on gender equality 
and cultural diversity. This evolution 
highlights the role of animated cinema 
in shaping social imaginaries.

MADRASTRAS 
MALVADAS Y MADRES 
SANTAS MUERTAS: 
UN ANÁLISIS DE GÉNERO DE LA REPRESENTACIÓN 
DE LA MATERNIDAD EN LAS PELÍCULAS DE 
ANIMACIÓN DE DISNEY (1937-2023)

Representation of Motherhood in Disney Animated Films (1937-2023)



55

Dácil  
Roca Vera

Representation of Motherhood in Disney Animated Films (1937-2023)

Universidad de La Laguna, España

Universidad de La Laguna, España

Universidad de La Laguna, España

Haridian Díaz 
Mesa

Alfonso  
Ruiz Rallo

PALABRAS CLAVE
Representación, maternidad, animación, 

dibujo, diseño, género.

KEY WORDS
Representation, motherhood, animation, 

drawing, design, gender.

DOI
https://doi.org/10.4995/caa.2026.24695

Wicked Stepmothers and Holy Dead Mothers: A Gender Analysis of the



70

Madrastras malvadas y madres santas muertas: un análisis de género de la representación de la maternidad en las 
películas de animación de Disney (1937-2023)

narrativas de migración y conflicto generacio-
nal, reflejando una apuesta por la inclusión 
cultural y social.

En conjunto, esta evolución revela un 
movimiento gradual desde representaciones 
rígidas y dicotómicas hacia figuras y estruc-
turas familiares más diversas. La persistencia 
de ciertos estereotipos demuestra que la 
desigualdad estructural en la autoría y la pro-
ducción sigue limitando el alcance de estas 
transformaciones. Sin embargo, las aperturas 
observadas en la última década apuntan a 
un cambio de paradigma, donde la materni-
dad y la familia en el cine animado de Disney 
empiezan a representarse como espacios de 
complejidad, agencia y pluralidad, en sintonía 
con los debates contemporáneos sobre géne-
ro e identidad.

Conclusiones
Los resultados de este estudio confirman 
que, en más de la mitad del corpus analizado 
(50,6%), las figuras maternas en el cine ani-
mado de Disney han sido representadas desde 
la ausencia o la negatividad, ya sea como 
madres fallecidas, sacrificadas o como figuras 
antagonistas. En particular, la desaparición 
violenta o trágica de la madre aparece en un 
27,8 % de las películas, consolidando una na-
rrativa del sacrificio materno que elimina su 
agencia narrativa. Estos arquetipos, anclados 

en visiones dicotómicas de la feminidad, han 
contribuido a consolidar imaginarios socia-
les sobre género y familia que reproducen 
estereotipos y limitan la complejidad de la 
experiencia materna.

Sin embargo, el análisis también revela 
un desplazamiento gradual hacia represen-
taciones más plurales. Películas recientes 
introducen madres con agencia, vínculos ma-
ternos afectivos y modelos familiares diversos, 
en sintonía con los debates contemporáneos 
sobre igualdad de género y reconocimiento 
de la diversidad cultural. Este cambio, aunque 
parcial, apunta a la capacidad del cine anima-
do de reconfigurar los referentes simbólicos 
de maternidad, feminidad y cuidados.

La investigación muestra, además, que 
la presencia de mujeres y de voces diversas 
en los equipos creativos resulta decisiva para 
abrir narrativas alternativas. Garantizar la 
equidad de género en los puestos de liderazgo 
no solo es un imperativo ético, sino también 
una condición para enriquecer el repertorio 
cultural de la animación y ofrecer referentes 
más inclusivos a las audiencias.

De cara a futuras investigaciones, resulta 
necesario profundizar en un análisis intersec-
cional que considere la articulación del género 
con la raza, la clase, la orientación sexual o 
la diversidad funcional. Solo así será posible 
comprender con mayor precisión el papel de la 
animación en la configuración de imaginarios 
culturales sobre los roles parentales y las es-
tructuras familiares en sociedades diversas.
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RESUMEN
Este artículo examina la transformación 
del personaje Bo Peep en Toy Story 4 (Josh 
Cooley, 2019), como caso de estudio 
para analizar los vínculos afectivos entre 
el público y los personajes femeninos 
en el cine de animación. A través de 
una metodología híbrida que combina 
análisis narrativo, teoría fílmica feminista 
y enfoques de experiencia de usuario, se 
explora cómo la evolución simbólica de 
Bo Peep es percibida por los espectadores 
y qué emociones activan su rediseño. Los 
resultados obtenidos mediante encuestas 
y talleres cualitativos, revelan una valo-
ración ambivalente: aunque el nuevo rol 
de Bo Peep como heroína independiente 
genera identificación positiva, también 
se percibe una desconexión narrativa que 
afecta a su credibilidad emocional. El 
estudio aporta herramientas para evaluar 
la eficacia simbólica de los personajes 
animados desde una perspectiva crítica e 
interdisciplinar, contribuyendo al análisis 
de la representación de género en la ani-
mación institucional contemporánea.

ABSTRACT
This article examines the transformation 
of the character Bo Peep in Toy Story 4 
(Josh Cooley, 2019) as a case study to 
analyze the emotional bonds between 
audiences and female characters in 
animated cinema. Through a hybrid 
methodology combining narrative 
analysis, feminist film theory, and 
user experience approaches, the study 
explores how Bo Peep’s symbolic 
evolution is perceived by viewers and 
what emotional responses her redesign 
elicits. The findings based on surveys 
and qualitative workshops, reveal an 
ambivalent reception: while Bo Peep’s 
new role as an independent heroine 
fosters positive identification, a perceived 
narrative discontinuity undermines 
her emotional credibility. This study 
provides tools to evaluate the symbolic 
effectiveness of animated characters 
from a critical and interdisciplinary 
perspective, contributing to the broader 
discussion on gender representation in 
contemporary institutional animation.

EVALUACIÓN DE LA CONEXIÓN EMOCIONAL 
CON PERSONAJES ANIMADOS:  
EL CASO DE  
BO PEEP EN  
TOY STORY
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éxito si el cambio se articula con continuidad 
simbólica, diálogo intertextual y coheren-
cia emocional. No basta modificar atributos 
superficiales: es clave conectar con el vínculo 
emocional acumulado por la audiencia.

Los talleres de experiencia de usuario 
(Norman, 2005) revelan que el rediseño de 
Bo Peep genera una “disonancia emocional 
de diseño”: su nueva imagen autónoma no se 
alinea con la memoria afectiva del espectador, 
provocando un quiebre narrativo. Jessie, en 
cambio, ofrece un arco evolutivo coherente, 
facilitando una identificación más sosteni-
da. Muchos participantes mostraron más 
simpatía por Jessie, pese a valorar el intento 
ideológico de Bo Peep. Este caso evidencia 
los límites del empoderamiento simbólico en 
franquicias, donde los cambios visuales no 
siempre se acompañan de transformaciones 
estructurales, generando una recepción ambi-
valente (Tasker y Negra, 2007: 57).

Conclusiones
El análisis del rediseño de Bo Peep en Toy 
Story 4 ofrece una oportunidad privilegiada 
para reflexionar sobre la intersección entre 
representación de género, recepción emocio-
nal y narrativas animadas contemporáneas. 
Los resultados obtenidos a partir de meto-
dologías mixtas de talleres cualitativos con 
técnicas centradas en el usuario y encuestas 
comparativas permiten identificar patrones 
de identificación emocional y cuestiona-
mientos simbólicos que trascienden la mera 
actualización estética del personaje. Entre 
los hallazgos principales, destaca la fuerte 
conexión afectiva de los participantes con la 
nueva Bo Peep, especialmente en lo relati-
vo a su autonomía, capacidad de decisión y 

liderazgo narrativo. Sin embargo, también 
emergen resistencias vinculadas a la per-
cepción de una evolución poco integrada 
narrativamente, lo cual refleja una tensión 
entre forma y contenido: el rediseño es cele-
brado por su simbolismo, pero cuestionado 
por su ejecución abrupta (Banet-Weiser, 
2018; R. Gill, 2016: 610-612; Hains, 2014). En 
suma, la comparación entre Jessie y Bo Peep 
permite concluir que la eficacia emocional 
de una transformación simbólica no depen-
de únicamente de su pertinencia ideológica, 
sino también y especialmente de su integra-
ción narrativa. La experiencia emocional del 
espectador requiere procesos progresivos, 
conflictos internos, continuidad diegética y 
resonancia afectiva. Bo Peep genera admi-
ración, pero Jessie genera identificación. 
Finalmente, la necesidad de adoptar enfoques 
narrativos más complejos en el rediseño de 
personajes clásicos, especialmente cuando 
la memoria afectiva del espectador actúa 
como eje central de la experiencia estética. 
El reto no radica solo en representar mujeres 
empoderadas, sino en construirlas de forma 
emocionalmente verosímil. Para ello, los estu-
dios de animación pueden enriquecerse con 
teorías sobre empatía mediada, disposición 
afectiva y experiencia de usuario, analizando 
cómo se articulan y se reciben los vínculos 
entre representación, narrativa y emoción. 

Desde una perspectiva teórica, el estudio 
permite confirmar la relevancia de los con-
ceptos de identificación y empatía mediada 
para comprender la respuesta del espectador 
ante personajes animados. La figura de Bo 
Peep, reconfigurada como heroína autónoma, 
activa mecanismos complejos de proyección y 
resonancia emocional, pero también confronta 
al público con sus propias expectativas sobre 
la verosimilitud del desarrollo de personajes 
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femeninos (Maldonado, 2020: 102). Este fenó-
meno se refuerza al contrastarla con figuras 
como Jessie o Barbie, cuya construcción 
narrativa ha sido más gradual. En el plano me-
todológico, el estudio valida el valor heurístico 
de aplicar técnicas de evaluación de experien-
cia de usuario al análisis cultural y narrativo. 
Esta integración permite no solo explorar lo 
que se representa, sino cómo se percibe, siente 
y resignifica dicha representación (Plantinga, 
2009: 281). La triangulación entre métodos 
experienciales y cuantitativos ofrece una lec-
tura más completa del impacto de los cambios 
simbólicos en la animación contemporánea. 
Esta aproximación transdisciplinar permite no 
solo describir fenómenos de recepción, sino 
también evaluar su intensidad, coherencia y 
resonancia simbólica en contextos culturales 
determinados. Por último, esta investigación 
plantea una reflexión crítica sobre el lugar de 
las transformaciones simbólicas en el cine de 
animación comercial (Marzal Felici y Gómez 
Tarín, 2007: 66). La demanda de representacio-

nes femeninas más complejas y activas es una 
exigencia legítima del público actual, pero su 
implementación narrativa requiere coherencia 
interna, profundidad simbólica y continui-
dad emocional. Solo así es posible construir 
personajes que no solo encarnen el cambio, 
sino que generen vínculos sostenibles con las 
audiencias y contribuyan a una representación 
más plural, significativa y emocionalmente 
auténtica (Fonts, 2025: 83; Lauretis, 1987: 1-30; 
Schellong, 2019).

Este estudio abre nuevas líneas de in-
vestigación, como el análisis comparativo 
de personajes femeninos resignificados Elsa 
(Frozen, Jennifer Lee, Chris Buck, 2013), Raya 
(Raya and the Last Dragon, Carlos López Estra-
da, Don Hall, 2021) o Mirabel (Encanto, Byron 
Howard, Jared Bush, 2021), y la influencia de 
variables como edad, género o formación en 
su recepción. También se plantea explorar el 
vínculo entre animación, nostalgia y experien-
cia de usuario, así como el papel del diseño 
visual en la construcción de la empatía.
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RESUMEN
En las últimas décadas, la animación 
española ha dibujado un mapa de cuerpos 
vulnerables que enferman, que cuidan o 
que aprenden a coexistir con la fragilidad. 
Este artículo propone una cartografía de 
dichas representaciones entre 1992 y 2024, 
partiendo de un diseño metodológico mixto 
—cualitativo–cuantitativo— junto a una 
ficha de análisis fílmico ad hoc (que ha sido 
validado por un enfermero clínico y un es-
pecialista en audiovisual). El corpus lo inte-
gran 56 largometrajes, seleccionados de un 
total de 162 títulos identificados en la base 
del Instituto de Cinematografía y de las 
Artes Audiovisuales (ICAA), lo que permite 
observar cómo la enfermedad, la discapaci-
dad y la muerte se inscriben en la narrativa 
actual. Los resultados muestran un viraje 
sintomático en los últimos años, que inten-
sifica la presencia de la enfermedad como 
motivo argumental. En ese desplazamiento 
emerge, además, una perspectiva de géne-
ro relativa al protagonismo de los cuidados, 
con una mayor presencia, bien sea única 
o compartida, por personajes femeninos. 
Este trabajo sostiene que las películas de 
animación operan como dispositivo cultural 
para pensar los imaginarios de la salud y 
enfermedad.

ABSTRACT
Over the past decades, Spanish 
animation has mapped vulnerable 
bodies that fall ill, that provide care, 
or that learn to live with fragility. This 
article proposes a cartography of such 
representations between 1992 and 
2024, based on a mixed methodological 
design—qualitative and quantitative—
together with an ad hoc film analysis 
sheet (validated by a nurse and an 
audiovisual specialist). The corpus 
comprises 56 feature-length films, 
selected from a total of 162 titles 
identified in the database of the Institute 
of Cinematography and Audiovisual Arts 
(ICAA), allowing for an examination of 
how illness, disability, and death are 
inscribed in contemporary narrative 
forms. The results reveal a symptomatic 
shift in recent years, marked by an 
intensified presence of illness as a 
central narrative motif. Within this shift, 
a relative feminization of caregiving roles 
also emerges. This study argues that 
animated films function as a cultural 
device through which imaginaries of 
health and illness can be critically 
examined.

CARTOGRAFÍAS DE 
LA VULNERABILIDAD: 
SALUD, ENFERMEDAD Y CUIDADOS EN EL CINE DE 
ANIMACIÓN ESPAÑOL (1992–2024)
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je animado conflictos complejos, muchas 
veces sanitarios, desde claves simbólicas o 
emocionales.

7.8. Intersecciones 
protagónicas

El cruce entre condición sanitaria y tipo de 
personaje/género permite extraer datos cuali-
tativos relevantes:

1.	 La psicología y los trastornos mentales son 
más comunes cuando hay protagonistas 
masculinos adultos en contextos urbanos.

2.	 Las películas con mujeres protagonistas 
tienden a centrarse en la discapacidad, la 
drogadicción o las enfermedades raras, re-
velando una inclinación hacia temas que 
relacionan lo corporal y lo social.

3.	 En los relatos fantásticos o futuristas, 
las condiciones médicas tienden a me-
taforizarse: experimentos científicos, 
congelación, longevidad, etc.

4.	 Los animales protagonistas, en especial 
en entornos naturalizados o comunitarios, 
permiten hablar de temas de forma delica-
da y didáctica.

Tabla 10. Gráfico patologías más frecuentes en los filmes de animación españoles 1992-2024.

Condiciones sanitarias más representadas en 56 películas animadas
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7.9. Repunte 
pospandémico: más 
títulos, más densidad

Uno de los hallazgos estructurales es el aumento 
de películas vinculadas a la enfermedad/vul-
nerabilidad tras la COVID: 18 de 56 (≈ 32 %) se 
estrenaron entre 2020 y 2024. No se trata solo de 
volumen, también cambia el registro narrativo: 
en buena parte de estos títulos la enfermedad 
pasa de motivo episódico a arquitectura de la 
trama, funcionando como detonante.

Tres lecturas:

1.	 Eco social: la pandemia instala un ho-
rizonte de duelo, ansiedad sanitaria y 
reordenación de vínculos que la anima-
ción metaboliza.

2.	 Madurez del medio: lo sanitario deja de 
ser tabú o mero subtexto y entra al centro 
del discurso, habilitando tonos más re-
flexivos.

3.	 Función pedagógica: el cine animado 
opera como dispositivo de elaboración 
simbólica y alfabetización sanitaria ante 
un trauma colectivo reciente.

“Health communication is a way of pro-
moting health behaviours and attitudes, and 
sustaining them over a period of time aimed 
at positive health outcomes packaged in ways 
that the target population can relate to and 
comply with” (Bora, 2020: 3)9. En suma, el ciclo 

9   Trad. a.: La comunicación en salud es una forma de 
promover comportamientos y actitudes saludables, y 
de mantenerlos a lo largo del tiempo con el objetivo de 
lograr resultados positivos en la salud, presentados de 
manera que la población objetivo pueda relacionarse y 
cumplir con ellos (Bora, 2020: 3).

pospandémico refuerza la capacidad del len-
guaje animado para tratar materias complejas 
sin perder accesibilidad ni potencia visual.

Estos resultados muestran que la ani-
mación española ha pasado de bordear la 
enfermedad a integrarla como un eje estruc-
turante de los relatos, especialmente en el 
ciclo pospandémico, donde se incrementan 
tanto el número de títulos como la densidad 
narrativa del padecimiento. 

Al mismo tiempo, los resultados sobre 
género matizan la tradicional feminización 
del cuidado. Pese a la brecha persistente en 
la autoría, cuando la trama gira en torno a la 
enfermedad aumenta de forma significativa la 
presencia de mujeres en dirección y guion, así 
como el equilibrio entre protagonistas mascu-
linos, femeninos y corales. 

El tamaño del corpus —162 largometrajes, 
56 con presencia de enfermedad—responde 
tanto al deseo de exhaustividad, como a la 
necesidad de detectar virajes estructurales 
(repunte pospandémico, centralidad de la 
vejez o el reequilibrio de género) que difícil-
mente emergerían a partir de estudios de 
caso aislados.

De este modo, los hallazgos corroboran, 
por un lado, la pertinencia de aplicar marcos 
como vulnerabilidad y cuidado al análisis del 
cine animado y, por otro, abren líneas para fu-
turas investigaciones sobre terapia narrativa, 
usos pedagógicos del audiovisual en contex-
tos sanitarios y circulación transmedia de 
estos imaginarios de la fragilidad.

Conclusiones
Así, se observa que la animación española sí 
ha tematizado la enfermedad y lo ha hecho 
con creciente densidad narrativa: del total 
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RESUMEN
La gordofobia no es innata, sino aprendida 
a través de interacciones sociales y contex-
tos culturales. Este fenómeno se arraiga 
desde la infancia, influenciado por conte-
nidos mediáticos que refuerzan actitudes 
negativas hacia los cuerpos diversos. Dado 
que el cine y las series son herramientas 
clave en el aprendizaje y la construcción 
de valores durante la infancia, resulta 
crucial analizar los mensajes que transmi-
ten. Este artículo examina el episodio siete 
de El show de Garfield (Problemas con la 
báscula, Netflix infantil), donde se humilla 
y ridiculiza al personaje principal por el ta-
maño de su cuerpo, fomentando estereo-
tipos gordofóbicos. A través de un análisis 
fílmico, se exploran las representaciones 
de la gordura y los posibles impactos en la 
audiencia infantil, destacando la importan-
cia de un acompañamiento adulto crítico 
para contrarrestar mensajes perjudiciales 
y promover una visión positiva sobre la 
diversidad corporal.

ABSTRACT
Fatphobia is not innate but learned 
through social interactions and cultural 
contexts. This phenomenon takes 
root during childhood, influenced by 
media content that reinforces negative 
attitudes toward diverse bodies. Since 
films and series are key tools in learning 
and shaping values during childhood, 
analyzing the messages they convey is 
essential. This article examines episode 
12 of The Garfield Show (“Weighty 
Problem,” Netflix Kids), where the main 
character is mocked and ridiculed for 
his body size, promoting fatphobic 
stereotypes. Through a film analysis, 
the representations of fatphobia are 
explored, along with their potential 
impact on young audiences. The 
article emphasizes the importance of 
critical adult guidance to counteract 
harmful messages and foster a positive 
perspective on body diversity.

LA CONSTRUCCIÓN DE LA GORDOFOBIA  
EN LA INFANCIA EN EL SHOW DE GARFIELD: 
NARRATIVAS Y 
CONSECUENCIAS



129

Yazmina  
Vargas Veleda

Show: narratives and consequences

Investigadora predoctoral en formación 
(Universidad del País Vasco, Facultad Ciencias 

Sociales y de la Comunicación), España

Investigadora predoctoral en formación 
(Universidad del País Vasco, Facultad Ciencias 

Sociales y de la Comunicación), España

Profesor Agregado (Universidad del 
País Vasco, Facultad Ciencias Sociales 

y de la Comunicación), España

María del Mar 
Rodríguez González

Íñigo  
Marauri Castillo

PALABRAS CLAVE
Gordofobia, diversidad corporal, 

 infancia, estereotipo, garfield.

KEY WORDS
Fatphobia, body diversity, 

 childhood, stereotype, garfield.

DOI
https://doi.org/10.4995/caa.2026.24281

The construction of fatphobia in The Garfield



142

La construcción de la gordofobia en la infancia en El Show de Garfield: narrativas y consecuencias

1.	 Escenas donde Garfield aparece comiendo. 

2.	 Uso de términos despectivos hacia Gar-
field relacionados con su peso (como 
“gordo”, “fofo”, “gordinflón”, “bola de 
masa”, entre otros).

3.	 Ocasiones en las que Garfield pide comida.

4.	 Menciones sobre poner a Garfield a dieta 
o hacer ejercicio para adelgazar. 

5.	 Momentos en los que Garfield está tumba-
do, durmiendo o descansando. 

6.	 Escenas en las que Garfield corre (ya sea 
jugando, huyendo o haciendo travesuras).

7.	 Comentarios, chistes o burlas sobre el cuer-
po de Garfield o sus hábitos alimenticios.

Durante la visualización, se contabiliza-
ron los casos en los que Garfield o el resto de 
los personajes encajaban en alguno de estos 
elementos. Por ejemplo, Garfield aparece 

comiendo en 32 ocasiones, mientras que los 
otros personajes, aunque también comen en 
escenas grupales (como cenas o sesiones de 
cine), no se les muestra con tanta frecuen-
cia ni énfasis. Según investigaciones previas 
(Piñeyro, 2019: 102-105; Tovar, 2018: 50-51 y 
Contrera y Cuello, 2016: 27 y 41), las repre-
sentaciones recurrentes de personajes gordos 
comiendo refuerzan estereotipos que asocian 
la gordura con el consumo excesivo y poco sa-
ludable. En el caso analizado, Garfield aparece 
de manera frecuente comiendo alimentos 
como la lasaña, pizza y dulces. Además, el 
protagonista pide comida explícitamente 21 
veces, mostrando que su principal motivación 
parece girar en torno a la alimentación.

Con relación al estilo de vida sedentario 
atribuido al personaje, se contabilizó que 
Garfield pasa tumbado, durmiendo o descan-
sando en 31 ocasiones, frente a las 23 en las 
que se le muestra corriendo o en movimiento. 
Este contraste refuerza la asociación entre 
el sedentarismo y la gordura, una narrativa 
problemática que también subrayan autores 
como Piñeyro (2019: 102-105). En consecuen-

Figura 6: John se da cuenta de que la 
báscula estaba equivocada
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cia, a Garfield se le amenaza con ponerle a 
dieta o se le presiona para realizar ejercicio en 
12 ocasiones a lo largo de la temporada.

El ítem más frecuente y relevante es el 
uso de comentarios despectivos hacia Gar-
field. En total, se contabilizaron 19 ocasiones 
en las que se le llama “gordo” o términos 
equivalentes en tono insultante. Además, se 
registraron 48 comentarios, chistes u observa-
ciones críticas hacia su cuerpo o la cantidad 
de comida que consume. Estos comentarios 
no solo refuerzan estereotipos negativos, sino 
que también pueden ser interpretados como 
mensajes dañinos para un público infantil. Por 
ejemplo, en un episodio, un personaje dice: 
“Si consigues estar una hora sin comer, estaré 
un mes sin venir a verte”, frase que trivializa 
la burla hacia el peso de Garfield como un ele-
mento humorístico. En otra escena, Garfield 
es encontrado en un contenedor de basura 
y una madre comenta a su hija que “segu-
ramente pensaron que estaba demasiado 
gordo”, lo cual sugiere que un cuerpo gordo 
carece de valor o merece ser descartado.

Conclusiones
El análisis del episodio “Problemas con la bás-
cula” de El Show de Garfield, así como de su 
primera temporada, ha servido para constatar 
que los contenidos de animación dirigidos al 
público infantil, como es el caso de estudio, 
incluyen mensajes gordófobos que sirven para 
perpetuar comportamientos discriminatorios 
y estigmatizantes que tienen continuidad 
en la vida adulta. A través de la narrativa, el 
humor y las interacciones entre los persona-
jes, se presenta la gordura como un defecto 
que debe ser corregido y ridiculizado, per-

petuando la gordofobia de forma explícita e 
implícita. Este mensaje normaliza la vigilan-
cia constante sobre el cuerpo y la obsesión 
por el peso como valores aceptables y hasta 
deseables. Este hallazgo es coherente con los 
resultados obtenidos en investigaciones pre-
vias (Tzoutzou et al., 2020; Rowe, 2019). 

Como se ha podido comprobar en los 
resultados del análisis fílmico elaborado, el 
episodio, en particular, se apoya en elementos 
que resaltan actitudes discriminatorias hacia 
los cuerpos gordos, como la patologización 
de la gordura desde una autoridad médica. A 
Garfield se le diagnostica un “exceso de peso” 
como si fuera un problema de salud urgente, 
lo que simplifica la salud a un único paráme-
tro e ignora el carácter multifactorial del peso 
corporal, algo sobre lo que la comunidad cien-
tífica ya ha alertado (Rubino et al., 2020).

Por otro lado, los constantes insultos, bur-
las y comentarios despectivos hacia Garfield 
convierten su cuerpo en un objeto de humor 
y desprecio. Frases recogidas en el análisis 
como “estás tan gordo que necesitas una grúa 
para levantarte” o el uso de una báscula par-
lante que lo ridiculiza en sueños ejemplifican 
cómo la serie utiliza su peso como recur-
so cómico principal. Estas escenas no solo 
refuerzan estereotipos negativos hacia los 
cuerpos grandes, asociándolos con la pereza, 
glotonería y falta de control, sino que también 
presentan estas actitudes como aceptables y 
divertidas, algo que las audiencias infantiles 
podrían normalizar e incluso replicar en sus 
propias interacciones.

Además, la narrativa del episodio refuerza 
la idea de que la gordura debe ser corregida a 
través de dietas estrictas y ejercicio forzado, 
mostrando estas medidas como una especie 
de castigo inevitable para los cuerpos que no 
cumplen con los estándares normativos. In-
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cluso el diseño del episodio, en el que Garfield 
parece aceptar la necesidad de “cambiar”, 
perpetúa la noción de que los cuerpos gordos 
solo son válidos si se moldean para ajustarse 
a las expectativas sociales. 

Los hallazgos de este análisis subrayan 
la importancia de reflexionar sobre cómo los 
contenidos infantiles moldean las percep-
ciones y valores de las audiencias jóvenes. 
La exposición a mensajes que patologizan la 
gordura ridiculiza los cuerpos no normativos 
y refuerzan que la cultura de la dieta puede 
tener efectos perjudiciales en el desarrollo 
infantil. Estos mensajes no solo fomentan la 
discriminación hacia los demás, sino que tam-
bién contribuyen al desarrollo de una relación 
negativa con el propio cuerpo, aumentando el 
riesgo de problemas de autoestima, “bullying” 
y trastornos alimentarios.

Por ello, es fundamental que los creadores 
de contenidos infantiles asuman una mayor 
responsabilidad en las narrativas que trans-
miten. Las series y programas dirigidos a la 
infancia deben promover valores de respeto, 
inclusión y diversidad. En lugar de perpetuar 
la gordofobia, estos contenidos tienen el 
potencial de educar a las audiencias jóvenes 
sobre la aceptación y el valor intrínseco de 

todos los cuerpos, independientemente de su 
tamaño o forma. Este enfoque no solo contri-
buiría a un desarrollo más sano y equilibrado, 
sino que también fomentaría una sociedad 
más empática e inclusiva.

Finalmente, este análisis pone de ma-
nifiesto la necesidad, tal y como defiende 
Taberner (2023, 29-33) de acompañar al 
público infantil durante el consumo de 
contenidos mediáticos, especialmente aque-
llos que, como El Show de Garfield, pueden 
transmitir mensajes problemáticos. Es res-
ponsabilidad de los adultos contextualizar y 
cuestionar estas narrativas, ayudando a las 
nuevas generaciones a desarrollar un pen-
samiento crítico y una actitud positiva hacia 
sus propios cuerpos y los de los demás. De 
esa forma, se colaborará en evitar una visión 
obsesiva sobre el propio cuerpo, visión que 
fomenta la creencia de que el valor personal 
depende del peso, un mensaje dañino para 
el desarrollo infantil (Piñeyro, 2019: 149-
153; Tovar, 2018: 14-15). En este sentido, es 
crucial seguir trabajando hacia la construc-
ción de contenidos culturales que celebren la 
diversidad corporal y desafíen los prejuicios, 
contribuyendo así al bienestar y la autoesti-
ma de la infancia.
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RESUMEN
El final del XX ha transformado la proyec-
ción exterior de los Estados, alejándose 
del poder coercitivo en favor del poder 
blando que destaca su atractivo cultural. 
En este contexto, la diplomacia cultural 
emerge como un pilar clave de las relacio-
nes internacionales.

Este fenómeno se vincula desde sus 
inicios con Japón y el anime, a través 
de su estrategia Cool Japan, a la que 
progresivamente se han sumado otros 
países asiáticos, como China con sus 
Main Melody Films. Así, la animación se ha 
transformado en un vehículo de influen-
cia internacional y una herramienta clave 
de comunicación política.

Este artículo realiza una revisión his-
tórica de la industria de la animación en 
China y Japón, con el objetivo de estable-
cer las sinergias entre su evolución y los 
intereses políticos de cada país. A través 
del análisis de casos paradigmáticos, se 
pretende evaluar el poder de la anima-
ción como herramienta de comunicación 
política.

ABSTRACT
The end of the 20th century transformed 
the international projection of states, 
shifting away from coercive power in 
favor of soft power rooted in cultural 
appeal. In this context, cultural diplomacy 
has emerged a key pillar of international 
relations.

This phenomenon has been closely 
associated from the outset with Japan 
and anime, through its Cool Japan 
strategy, and has gradually been 
embraced by other Asian countries, such 
as China with its Main Melody Films. Thus, 
animation has become both a vehicle for 
international influence and a key tool for 
political communication.

This article provides a historical review 
of the animation industry in China and 
Japan, with the aim of identifying the 
synergies between its development 
and each country’s political objectives. 
Through the analysis of paradigmatic 
cases, it seeks to evaluate the power of 
animation as an instrument for political 
communication.

RE-ANIMANDO  
LA COMUNICACIÓN 
POLÍTICA:  
UNA REVISIÓN HISTÓRICA DE  
LA ANIMACIÓN EN CHINA Y JAPÓN
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Tabla 5. Síntesis de la evolución de los periodos analizados. Elementos clave de cada periodo 
en China y Japón.

Periodo China Japón

1920–1945 Inicio animación e influencia japonesa 
 
Orientación nacional 
Folclore asiático 
Animales antropomórficos 
Influencia japonesa 
 
Princess Iron Fan (1941)

Inicio animación: educación y propaganda 
 
Orientación nacional e internacional 
Propaganda bélica y educación 
Folclore y actualidad 
Animales antropomórficos 
 
Momotaro: Sacred Sailors (1945)

1950s I Edad Dorada: estilo minzu 
 
Orientación nacional e internacional 
Temática previa 
Experimentación estilo 
Libertad para crear bajo control 
gubernamental 
 
Havoc in Heaven (1961–1964)

Anime: medio de evasión y esperanza 
 
Orientación nacional e impacto internacional 
Eliminación propaganda 
Tradición y entretenimiento: folclore 
asiático 
 
The White Snake Enchantress (1958)

1960s Anime realista: propaganda 
comunista 
 
Orientación nacional 
Realismo: ideales socialistas y 
educación 
Héroe revolucionario 
Niños obreros y minorías étnicas 
 
Heroic Sisters of the Grassland (1965)

Anime: proyección internacional 
 
Orientación internacional 
Bases del anime actual: TV, tecnología y 
aspiraciones japonesas 
Adaptado al público internacional 
 
Astro Boy (1963)

1970s II Edad Dorada: recuperación del 
estilo 
 
Orientación internacional 
Recuperación animación 50s 
combinada con héroe proletario 
 
Nezha conquers the dragon king (1979)

Edad Dorada del anime japonés 
 
Orientación internacional 
Tradición y modernidad: folclore y 
tecnología 
Diversificación y consolidación 
 
Space Battleship Yamato (1974)
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2.4. Aproximación a la 
actualidad
Aunque Li (2021) señala que la obra Lotus Lantern 
(Guang Xi Chang, 1999) fue la que puso fin al 
periodo de estancamiento de la animación china, 
habrá que esperar a la segunda década del siglo 
XXI para que adquiera impulso —recaudando 
20 380 millones de yuanes (CNY)— y alcance a 
países como Japón o Corea del Sur (Wei et al., 
2023: 222-227). No obstante, su éxito en parte 
estará desligado de los ideales del gobierno 
chino, ya que algunos de los donghuas —anima-
ción china— que conquistarán a la audiencia 
internacional, como Grandmaster of Demonic Cul-
tivation (Xiong Ke, 2018-2021) o Heaven Official’s 
Blessing (Li Haoling y Hu Ya, 2020-2024), mostra-
rán contenido LGTB+. Aunque estas obras ya se 
enfrentaban a la censura, en los últimos años se 
ha producido un mayor control, retrasando que 
lleguen al público (Hu, et al., 2024: 232-235). A su 
vez, los personajes mitológicos se han asentado 
como auténticos protagonistas de su diplomacia 
cultural, destacando Sun Wukong —The Monkey 
King (Kwok-Man Keung y Jing Wong, 2020) o 
Wukong Warrior (Mili Pictures, 2025) y Nezha —
Ne Zha 1 (Yu Yang, 2019) y 2 (Yu Yang, 2025) o 
New Gods: Nezha Reborn (Ji Zhao, 2021)—, con 
adaptaciones más allá de la animación que per-
miten emplearlos como embajadores culturales 
de China. 

Con Japón consolidado como maestro del 
poder cultural, su industria produce infinidad 
de obras —según el Anime Industry Report 
2024, en 2023 se emitieron en televisión 232 
nuevos y 68 continuaciones, además de estre-
narse 80 títulos en el cine—. Pero, se pueden 
mencionar algunas de las estudiadas por 
autores como Horno (2022): Attack on Tittans 
(Tetsuro Araki et al., 2013-2023) y Demon Sla-
yers (Haruo Sotozaki et al., 2019-2024).

Conclusiones
Las décadas exploradas permiten identificar 
las raíces comunes entre las industrias chinas 
y japonesas, observando cierto estilo compar-
tido marcado por la tradición y las relaciones 
entre ambos países. Aunque se identifica una 
evolución acorde con sus objetivos políticos, 
su contexto histórico presenta diferencias 
significativas:

El anime japonés se constituye como vehí-
culo de sus objetivos nacionales y exteriores 
a nivel político y tecnológico. Inicialmente 
se emplea para proyectar sus aspiraciones 
ideológicas y expansionistas en Asia y se 
transforma en una herramienta formativa 
y propagandística del gobierno. Obligada a 
eliminar el contenido nacionalista, durante la 
ocupación estadounidense, la animación se 
centra en retratar una nueva visión del país 
más positiva y esperanzadora que combinará 
tradición y tecnología. Aunque dirigida a su 
propio mercado, pronto esta representación 
también se exportará para recomponer sus 
relaciones diplomáticas en la región asiática, 
pero hasta finales de los 90 deberá conformar-
se con la recepción favorable de Occidente. 
Su éxito global consolidará a la animación 
como una herramienta de proyección interna-
cional que potencia su poder cultural.

La industria china sentó las bases de la 
estética narrativa y visual de la animación 
asiática, siendo pionera con el primer largo-
metraje animado de la región. Pero también se 
ha visto condicionada por la injerencia nipona 
y se ha caracterizado por el control externo e 
interno: durante la ocupación, la animación 
constituye un soporte a la resistencia china y 
al sentimiento antijaponés. Después asiste al 
desarrollo de un estilo propio para plasmar y 
exportar la cultura china, que será interrumpi-
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do por un mayor control gubernamental y que 
la transformará en un recurso para difundir el 
mensaje del Partido Comunista, orientado a los 
intereses nacionales. No siento posible recupe-
rar su impulso y su vinculación con la política 
exterior hasta los años 70 y 80. Pese a su agi-
tada evolución y los obstáculos encabezados 
por Japón, la animación china experimenta un 
auge mundial, en el que conviven produccio-
nes que desafían los ideales gubernamentales 
con obras que los encarnan. 

En definitiva, la animación se ha enten-
dido desde su origen en ambos países como 
una herramienta de comunicación política, 
principalmente dirigida al mercado nacional y 
asiático. Primero como parte de la estrategia 
propagandística del Japón Imperialista y de la 
resistencia china a su invasión, después como 
recurso de la China Comunista, y finalmente 
como un elemento clave de la construcción 
de su imagen regional e internacional y el for-
talecimiento de su poder blando. 
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RESUMEN
Este artículo analiza la noción de soft worl-
dbuilding en la obra cinematográfica de 
Hayao Miyazaki, con especial atención a 
las películas producidas por Studio Ghibli. 
Se parte de una revisión del concepto de 
worldbuilding y de su evolución en la na-
rrativa fantástica para diferenciar entre los 
enfoques hard y soft. A través de estudios 
de caso —Mi vecino Totoro (1988), La prin-
cesa Mononoke (1997), El viaje de Chihiro 
(2001) y El castillo ambulante (2004)— se 
examina cómo Miyazaki construye mundos 
abiertos, ambiguos y sugestivos, donde 
lo fantástico emerge como una extensión 
natural de lo cotidiano. La investigación 
destaca tres ejes fundamentales: la am-
bigüedad narrativa, la centralidad de los 
personajes y la integración de lo ordinario 
con lo extraordinario. Se concluye que el 
soft worldbuilding de Miyazaki no solo fun-
ciona como estrategia estética y narrativa, 
sino también como vehículo crítico, capaz 
de articular reflexiones medioambientales, 
pacifistas y sociales.

ABSTRACT
This article analyzes the notion of soft 
worldbuilding in the cinematic work of 
Hayao Miyazaki, with a particular focus 
on the films produced by Studio Ghibli. 
It begins with a review of the concept of 
worldbuilding and its evolution in fantasy 
narratives, distinguishing between hard 
and soft approaches. Through case stu-
dies —My Neighbor Totoro (1988), Princess 
Mononoke (1997), Spirited Away (2001), 
and Howl’s Moving Castle (2004)— the 
article examines how Miyazaki creates 
open, ambiguous, and suggestive worlds 
where the fantastic emerges as a natural 
extension of the everyday. The analysis 
highlights three key dimensions: narrative 
ambiguity, the centrality of characters, 
and the integration of the ordinary with 
the extraordinary. The study concludes 
that Miyazaki’s soft worldbuilding func-
tions not only as an aesthetic and narra-
tive strategy but also as a critical vehicle, 
capable of articulating environmental, 
pacifist, and social reflections.

EL WORLDBUILDING 
Y LA MAGIA DE 
HAYAO MIYAZAKI
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najes generan una consistencia experiencial 
antes que enciclopédica.

La magia, en este contexto, no opera como 
mecanismo técnico ni como sistema formaliza-
do, sino como dimensión relacional del mundo. 
No irrumpe para explicar ni para resolver, sino 
para intensificar la percepción de lo ordinario. 
En términos formalistas, podría afirmarse que 
Miyazaki convierte el worldbuilding en un pro-
cedimiento de desfamiliarización: lo cotidiano 
se vuelve significativo no por espectacularidad, 
sino por densidad sensorial. El espectador no 
recibe un manual del mundo, sino una invita-
ción a habitarlo.

Asimismo, la aparente ambigüedad on-
tológica de sus criaturas —dioses, espíritus, 
artefactos animados— no implica ausencia 
de estructura, sino una coherencia implícita 
basada en tensiones simbólicas recurrentes: 
naturaleza y técnica, infancia y madurez, me-
moria y pérdida, comunidad e individualidad. 
En este sentido, el mundo no se construye 
como cosmos reglado, sino como ecosistema 
ético. La magia no domina el mundo huma-
no; por el contrario, es vulnerable a él. Su 

degradación funciona como metáfora de la 
violencia ecológica, industrial y bélica, despla-
zando la fantasía del terreno de la evasión al 
de la crítica.

Frente a la tendencia contemporánea 
hacia universos totalizadores y sistemas 
mágicos exhaustivamente articulados, la 
obra de Miyazaki propone una alternativa: 
mundos donde el misterio no es carencia de 
información, sino condición de posibilidad de 
la experiencia estética. El soft worldbuilding 
se revela, así como una forma de resisten-
cia narrativa ante la saturación explicativa, 
reivindicando el silencio, la sugerencia y la 
ambigüedad como valores constructivos.

En última instancia, la magia en el cine de 
Miyazaki no constituye un elemento externo 
al mundo, sino una cualidad latente de la 
realidad misma. Su filmografía sugiere que lo 
extraordinario no se opone a lo cotidiano, sino 
que emerge de él cuando la mirada se detiene 
y se vuelve atenta. De este modo, sus univer-
sos no solo se contemplan: se experimentan, 
se recuerdan y, en cierta medida, continúan 
habitándose más allá de la pantalla.
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RESUMEN
Existe cierta polémica sobre la posible 
homosexualidad del protagonista del 
videojuego Tales of Zestiria (Bandai 
Namco, 2015), Sorey, y de su mejor amigo, 
Mikleo. Este artículo explora la clase de 
relación que existe entre ambos, primero 
revisando la literatura científica sobre 
diversidad sexual y luego analizando 
elementos del juego y productos afines 
para determinar la profundidad de su 
vínculo. Los resultados se ponen en 
relieve posteriormente con el tratamiento 
de la homosexualidad en la cultura y 
videojuegos japoneses. Determinamos que 
los personajes están configurados a partir 
de mitos del amor romántico, roles de 
género y elementos homoeróticos pero sin 
la existencia de una declaración expresa. 
Pese a esto, concluimos que Sorey y 
Mikleo son un ejemplo del potencial que 
tiene el videojuego comercial para incluir 
personajes LGTBIQ+ cuya sexualidad no es 
usada para generar comicidad o encarnar 
roles sociales no deseables.

ABSTRACT
There is a controversy surrounding the 
possible homosexuality of the main 
character of the video game Tales of 
Zestiria (Bandai Namco, 2015), Sorey, 
and his best friend Mikleo. This article’s 
aim is to explore their relationship, 
first by reviewing scientific literature 
on sexual diversity and then analyzing 
elements within the game and related 
products to determine the depth of their 
bond. The results are then compared 
with the treatment of homosexuality in 
Japanese culture and video games. We 
determine that the characters are built 
upon romantic love myths, gender roles 
and homoerotic elements but lack a 
direct love declaration. Despite this, we 
conclude that Sorey and Mikleo are an 
example of the potential that commercial 
video games present to include LGBTIQ+ 
characters whose sexuality is not solely 
used as comic relief or to embody 
undesirable social roles.

REPRESENTACIÓN, DIVERSIDAD  
Y HOMOEROTISMO MASCULINO  
EN LOS VIDEOJUEGOS:  

EL CASO DE TALES 
OF ZESTIRIA
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protagonista principal en títulos comerciales 
de alto presupuesto, pues su número es aún 
muy bajo. Las narrativas en el medio videolú-
dico deben continuar con la diversificación e 
incluir personajes LGTBIQ+ cuya sexualidad 
es un elemento central, como en el caso de 
Dorian. Sin embargo, también han de incluir 
aquellos siguiendo el ejemplo de Sorey, un 
héroe prototípico que quiere salvar al mundo 
con su compañero Mikleo. Si bien se echa en 
falta una declaración expresa de su rela-
ción para confirmarla más allá del terreno 
de la interpretación, Sorey y Mikleo siguen 
presentando un ejemplo esperanzador de 
representación homoerótica; demuestran que 
los finales felices para los personajes LGTBIQ+ 
son posibles y rompen con la idea de la transi-
toriedad de lo no normativo.

Conclusiones
El trasfondo heterosexista y heteronormati-
vo de la sociedad influye en el mundo de los 
videojuegos dificultando la diversificación 
de contenidos y personajes. Aunque algunas 
desarrolladoras intentan cambiarlo, recu-
rren excesivamente a la pluralidad estética 
a través de estrategias como la bisexualidad 
condicional. Esto no contribuye realmente a 
la promoción de la diversidad (Shaw. 2015: 
225), ya que, por ejemplo, la jugador-sexuali-
dad no implica la existencia de una identidad 
bisexual real.

Tales of Zestiria presenta a unos prota-
gonistas que están configurados como si 

mantuvieran una relación, pero para deter-
minar si esta es romántica hay que recurrir a 
abundantes referencias secundarias. De esta 
manera, los creadores del juego les mantie-
nen en una especie de limbo armarizado, una 
doble vida paralela a la situación del colectivo 
LGTBIQ+ en Japón, que debe permanecer en 
los márgenes para no perturbar a la hetero-
norma. Esto implica que es perfectamente 
posible terminar el juego sin conocer la 
profundidad del vínculo que une a ambos per-
sonajes, al igual que ocurre con Adoribull. No 
obstante, Sorey y Mikleo representan un avan-
ce importante en el medio videolúdico no solo 
por su potencial homoerótico, sino también 
por mostrar que es posible la existencia de 
protagonistas LGTBIQ+ coherentes e insertos 
en historias que no giran únicamente en torno 
a su sexualidad o a la comicidad que puedan 
generar.

Actualmente asistimos a un momento 
clave en el mundo del videojuego. En el E3, 
la mayor convención anual de la industria 
anterior a la pandemia, celebrado en 2018 
presenciamos un beso lésbico en primer plano 
en el tráiler de The Last of Us Part II (Naugh-
ty Dog, 2020) que, aunque generó algunas 
respuestas negativas por parte de la comu-
nidad gamer, muestra los grandes y rápidos 
cambios con respecto a la forma de mostrar la 
diversidad en videojuegos mainstream. En la 
misma línea, la salida de Tell Me Why (Dont-
nod Entertainment, 2020), juego comercial 
que incluye un chico trans como protagonista, 
marca también un hito. Confiemos en que la 
industria del videojuego continúe explorando 
esta clase de posibilidades.
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una idea general de la obra.

Es asimismo importante utilizar la herra-
mienta de Word para las Notas, que serán 
siempre notas al pie.

Las Referencias se elaboran como un 
listado unitario, con todas las obras listadas 
alfabéticamente (artículos, libros, tesis, webs, 
documentos videográficos, etc.), sin separarlas 
por tipo de fuente consultada. Recuerde que al 
elaborar las Referencias solo deben aparecer en 
el listado las fuentes citadas explícitamente 
en el cuerpo del artículo o en las Notas —de 
existir obras de referencia importantes, pero no 
citadas en el artículo, el autor puede elabo-
rar aparte una Bibliografía recomendada—. Es 
importante señalar que los documentos vi-
deográficos (películas, documentales, series) 
solo se incluirán en las Referencias si se realiza 
en el texto una cita textual a diálogos o comen-
tarios que figuren en los mismos.

Indicaciones para elaborar cada tipo de 
referencia: 

•	 Libros: APELLIDOS, Nombre, año. Título, 
Ciudad: Editorial.

•	 Capítulos de libros: APELLIDOS, Nombre, 
año. “Título del capítulo”, en APELLIDO 
EDITOR, nombre (ed.), Título del volumen, 
Ciudad: Editorial, pp. inicial-final del ca-
pítulo.

•	 Artículos de revistas (papel): APELLI-
DOS, Nombre, año. “Título”, en Título de la 
publicación, volumen, pp. inicial-final del 
artículo.

•	 Artículos de revistas (con versión 
electrónica): APELLIDOS, Nombre, 
año. “Título”, en Título de la publicación, 
volumen, pp. inicial-final del artículo (Di-
rección URL completa [acceso: mes, año]).

•	 Páginas electrónicas: APELLIDOS, Nom-
bre, año. “Título de la entrada”, en Título 
de la web, fecha exacta entrada (Dirección 
URL completa [acceso: mes, año]).

•	 Películas, documentales, series de 
televisión (completas): APELLIDO 
DIRECTOR, Nombre, año. Título, País: 
Productora.

•	 Capítulos de series de televisión: APE-
LLIDO DIRECTOR, Nombre, año. “Título 
del capítulo”, en Título de la serie, País: 
Productora.

•	 Vídeos propios de internet: APELLIDO 
DIRECTOR, Nombre, año. Título, fecha 
exacta subida (Dirección URL completa 
[acceso: mes, año]).

En el caso de haber consultado obras tradu-
cidas, o que no se trate de la primera edición, 
se deben incluir también los datos de la edi-
ción original, siguiendo este modelo: 

Libros: APELLIDOS, Nombre, año edición 
consultada [año edición original]. Título, 
traductor al castellano (o idioma consulta-
do), Ciudad: Editorial (Título original, Ciudad: 
Editorial original).

Es importante seguir fielmente el estilo 
arriba descrito con que se cita cada fuente, 
así como la puntuación.

Para conocer en profundidad cómo elaborar 
las Citas y referencias bibliográficas, por favor 
consulte: <http: //conadeanimacion.upv.es/
inicio/como-presentar-articulos/citas-y-referen-
cias-bibliograficas>

223



