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INTRODUCCION

Las emociones se caracterizan por ser una facultad del ser humano que le ayuda a
adaptarse ante cualquier situacion del dia a dia, y las cuales dependen del estimulo de la
circunstancia. Se distinguen por ser inherentes y con el tiempo se desarrollan o aparecen
nuevas. Entre las emociones basicas se encuentran la alegria, tristeza, miedo, desagrado y

furia, las cuales son respuestas a estimulos externos mas frecuentes.

En la publicidad para poder lograr la recordacion de un comercial, valla o a traves
de cualquier medio de comunicacion, se debe de apelar a las emociones; ya que es la forma
efectiva de persuadir al espectador y conseguir que sienta empatia y enganche con el
contexto de la pieza publicitaria, y por ende, con la marca o producto que se esté

publicitando.

Es por ello, que en el ambito de la Comunicacion Social, este analisis a través de sus
resultados le sera de ayuda a un aspecto que ha tomado auge en la actualidad en el marco de
las Comunicaciones Publicitarias, el neuromarketing, del cual varios de los temas referentes
a su estudio seran tratados a lo largo de esta investigacion dado al contexto de la pieza

audiovisual que se analizara.

Partiendo de estas premisas, el manejo de las emociones en los humanos se puede
observar en la pelicula Inside Out, la cual trata de cémo las cinco emociones antes
expuestas manejan y guian la mente de Riley desde su nacimiento. Esta fue una pelicula
producida por Pixar Animation Studios en coproduccion con Disney, en el afio 2015 y gané

93 premios en total; entre ellos, el Oscar y el Globo de Oro como Mejor Pelicula Animada.

Para realizar el andlisis de la pelicula en el &mbito simbolico, se empleard la teoria
de Roland Barthes, un semiologo francés que habla acerca de la presencia de signos y
simbolos en la semiologia, la cual es una ciencia encargada de estudiar el significado de los
signos en la vida social, y a partir de alli, parten supuestos que permiten comprender los

diversos componentes que conforman una imagen.



El objetivo de este estudio es analizar simbolicamente la pelicula Inside Out a través
del método de Roland Barthes, para asi lograr identificar los simbolos presentes en la
pelicula y establecer los posibles significados mediante el uso de fotogramas.

El estudio pretende demostrar: ;Como afecta el uso de signos y simbolos la

transmision de un mensaje a través de una pieza audiovisual?

A continuacion se verd como en la pelicula Inside Out se manejaron algunas
variables utilizadas en la publicidad, entre ellos el neuromarketing, y como éstas impactan
en la vida cotidiana del ser humano, para asi observar a traves del empleo de la teoria de

Roland Barthes el mensaje que se quizo transmitir en la pelicula.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Inside Out es una pelicula animada producida por Pixar Animation Studios, dirigida
por Pete Docter y Ronnie Del Carmen. Segun Disney jAja! la trama habla acerca de las

dificultades en el crecimiento, ya que este:

(...) puede ser un camino lleno de
baches, y el caso de Riley no es
ninguna  excepcion, ya que se
encuentra desarraigada de su vida en el
Medio Oeste cuando su padre empieza
un nuevo trabajo en San Francisco. Al
igual que todos nosotros, Riley se guia
por sus emociones: Joy, o alegria (...);
Fear, o miedo (...); Anger, o ira (...);
Disgust, o repulsion (...); y Sadness, o
tristeza (...). Las emociones viven en
la Sede Central, el centro de control
dentro de la mente de Riley, desde
donde la ayudan y aconsejan en su vida
cotidiana. Mientras Riley y sus
emociones tratan de adaptarse a su
nueva vida en San Francisco, surgen
los problemas en la Sede Central.
Aungue Joy, la emocién principal y
mas importante de Riley, intenta
mantener un animo positivo, las
emociones se enfrentan al tener que
decidir cudl es la mejor manera de
desenvolverse en una nueva ciudad,
una nueva casa y una nueva escuela.
(Disney jAja!, 2015, para.2)

Beuchot, en su andlisis del signo linglistico (symbolon), rescata de Aristételes que
este es totalmente arbitrario o cultural, mas no natural y mantiene una relacion de

imposicion artificial con el objeto, dado a la convencion humana. El symbolon ademas, es
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un instrumento por el cual se comunica la sociedad, asimismo, “significa la cosa u objeto a

través de la idea mental o concepto” (Beuchot, 2004, pag.15).

Roland Barthes es un semio6logo francés (1915-1980) que realizd estudios sobre la
teoria de los signos dentro de la linglistica. Su teoria comienza con las diferencias entre
simbolo y signo, en donde sefiala al primero como una palabra del campo que no adquiere
sentido mas que por oposicion, y de salvaguardarse esas oposiciones, el sentido no tendria
ambigiedad.

Més adelante en su tesis, propone la sustitucion del término simbolo por signo,
realizada por Saussure, definido como “la unién de un significante y un significado”
(Barthes, 1972, pag.32). El significado sera “una representacion psiquica de la «cosa»”
(Barthes, 1972, pag.34) (comillas tipograficas en el texto). Igualmente, sefiala la
significacion como un proceso que une el significante y el significado, acto cuyo producto
es el signo (Barthes, 1972). Por ultimo, expone el sistema empleado en su anélisis,
denotacion y connotacion. Ambos, implican los planos de expresion (E), un plano de
contenido (C) y la significacion que coincide con la relacién (R) para los dos planos. Asi,
“un sistema connotado es un sistema cuyo plano de expresion estda constituido por un
sistema de significacion” (Barthes, 1972, pag.63) (cursivas en el texto), y el sistema

denotativo es el sistema de informacion, contenido o significado (Barthes, 1972).

En esta investigacion se pretende dar respuesta a la siguiente hipétesis: ¢Cémo

afecta el uso de signos y simbolos la transmisién de un mensaje en una pieza audiovisual?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Analizar simbolicamente la pelicula Inside Out a través del método de Roland
Barthes

16



1.2.2. Objetivos especificos

 Identificar los simbolos presentes en la pelicula

« Establecer posibles significados

1.3. Justificacion

El aprendizaje se define como el
proceso mediante el cual los
individuos adquieren el conocimiento y
la experiencia, (...) que luego aplican
en su comportamiento futuro (...)

Tanto el conocimiento recién adquirido
como la experiencia personal sirven
como retroalimentacién para el
individuo y proveen los fundamentos
de su comportamiento futuro en
situaciones similares. (...)

Aungue gran parte del aprendizaje es
intencional (...), también buena parte
del aprendizaje es de caracter
incidental (cursivas en el texto), pues
se obtiene por accidente o sin mucho
esfuerzo. (Schiffman y Kanuk, 2010,
pég.192) (cursivas en el texto)

Del mismo modo, los autores consideran que en la memoria funciona como “una
serie de ‘“almacenes” separados y secuenciales, donde se guarda temporalmente la
informacién antes de seguirse procesando: los almacenes sensorial, a corto plazo y a

largo plazo” (Schiffman y Kanuk, 2010, pag.207) (negritas y comillas en el texto).

Las emociones son aquellos estados mentales que le permiten al hombre conocerse,
ellas estan relacionadas con el éxito y conductas de supervivencia. Gracias a estas, es capaz
de actuar correcta o incorrectamente porque constituyen parte de su naturaleza humana
(Ramirez, 2009).
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En la actualidad, la publicidad se presenta masivamente en la sociedad. Debido a
esta sobreexposicion, es comun que el recado no llegue eficientemente. Es por ello que se
han desarrollado estrategias como el neuromarketing, cuyo proposito es investigar cuéles
son los estimulos que dominan mas a las personas al momento de adquirir algin producto o

servicio (Laborda, s.f.).

El enfoque del neuromarketing es evaluar los procesos cerebrales en materia de
sentimientos, atencion y memorizacion en los sujetos cuando estos son expuestos a
distintos mensajes publicitarios. Los resultados del mismo, aportan al &mbito de la
mercadotécnica y comunicacion una metodologia alterna en el estudio de mercado y cdmo
abordar nuevas tacticas para el desarrollo de propuestas creativas cuya finalidad sea
persuadir al cliente (jotaruiz, 2015).

Asi mismo, los logotipos cumplen un papel de importancia en la toma de decisiones,
ya que el cerebro distingue el esbozo del mismo y como este influye en los individuos. Asi
las marcas que son agradables para el consumidor, envian sefiales al area donde se
construye la autoestima, resultando esto en emociones positivas. Por el contrario, aquellas

gue no son atractivas, se traducen en respuestas negativas (Soto, 2014).

“El impacto de Pixar en la cultura popular va entre el entretenimiento masivo y el
“concepto de para todos los publicos” ya que las historias proyectadas por la empresa no se
limitan de aspectos como la edad; cultura; clase social; entre otros” (Sanguino, 2015,
para.1l) (comillas en el texto). Por lo que es interesante conocer la interpretacion de sus

signos simbolos para aplicarlos en estrategias publicitarias de largo alcance.

1.4. Delimitacion

El andlisis se centrara en las escenas mas emblematicas y con mayor contenido de
simbolos que no alteren la comprension del largometraje. Por lo que se tomaran en cuenta
los criterios de paleta de colores, interaccion entre personajes y la secuencia logica o hilo

conductual presente en el mismo.
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Partiendo de esta premisa, se elegiran cuarenta fotogramas para obtener una muestra
definida y apropiada de los simbolos reflejados en la pelicula. Una vez seleccionados, se

derivaré a la revision e identificacion de los simbolos para su respectivo estudio.
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MARCO TEORICO

CAPITULO II

2.1. Semidtica, signo y simbolo

2.1.1. Semidtica

Roland Barthes (1990) en su libro La Aventura Semioldgica, adopta el vocablo

semiologia como un sindnimo para semi6tica definiendolo como “la ciencia de todos los

sistemas de signos” (pag.20).

La conjetura elaborada por Barthes con respecto a la semiologia es el de una

aventura dividida en tres tiempos:

Esta aventura (...) se me ha presentado

en tres momentos.

1. El

medio
cientificamente.

histérica de

(..)

primer momento fue
deslumbramiento. El lenguaje, o para
ser méas preciso, el discurso, ha sido el
objeto constante de mi trabajo (...) fue
entonces cuando lei por primera vez a
Saussure, y tras haberlo leido quedé
deslumbrado por esta esperanza:
suministrar por fin a la denuncia de los
mitos pequefiosburgueses (sic) (...) el
para desarrollarse
Este medio era
semiologia o andlisis concreto de los
procesos de sentido gracias a los cuales
la burguesia convierte su cultura
la clase en cultura
universal: la semiologia se me aparecié
entonces, por su porvenir, su programa
y sus
fundamental de la critica ideoldgica.

tareas, como el
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2. El segundo momento fue el de la
ciencia, o por lo menos el de la
cientificidad (...) En su fase cientifica
la semiologia me depar6 esa
embriaguez: yo confeccionaba (dando
un sentido elevado a esta expresién)
sistemas, juegos. (...)

3. El tercer momento es, en efecto, el
del texto.

En torno de mi se tejian discursos, que
desplazaban los perjuicios, inquietaban
evidencia, proponian nuevos
conceptos. (...)

El texto, en el sentido moderno, actual,
que intentamos dar a esta palabra, se
distingue fundamentalmente de la obra
literaria porque:

no (sic)es un producto estético, es una
practica significante;

no es una estructura, es una
estructuracion;

no (sic)es un objeto, es un trabajo y un
juego;

no (sic)es un conjunto de signos
cerrados, dotados de un sentido que se
trataria de encontrar, es un volumen de
huellas en trance de desplazamiento.
(1990, pé&gs.10-13)  (cursivas Yy
paréntesis en el texto)

Victorino Zecchetto en un ensayo realizado en torno a Saussure, figura influyente
en Barthes, rescata de este el término de semiologia y lo puntualiza como “una ciencia que
estudie la vida de los signos en el seno de la sociedad (...) Ella nos ensefaria en qué

consisten los signos, qué leyes los rigen” (2013, pag.29).

Zecchetto también realiza un analisis de Pierce donde cita que “«La teoria
peirciana... se presenta como una semiotica cognoscitiva, como una disciplina filosofica
que pretende la explicacion e interpretacion del conocimiento humano»” (pag.74) (comillas

tipograficas y puntos suspensivos en el texto).
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2.1.2. Signo y simbolo

Signo y simbolo se establecen como los elementos bésicos en el estudio de la

semiologia.

Para Barthes, signo tiene una cantidad de palabras afines, cuyo principio en comun
es que “todos remiten necesariamente a una relacion entre dos relata” (1990, pag.36)

(cursivas en el texto).

Saussure en su Curso de Linguistica General entiende al signo como “la
combinacion del concepto y de la imagen acustica: pero en el uso corriente este término

designa generalmente a la imagen acustica sola” (1945, pag.92).

El autor asevera, al mismo tiempo, que el signo tiene un carécter arbitrario y que

resultara de la asociacion del significado con el significante.

En La Ciencia de la Semiotica, Pierce habla del signo como “algo que, para alguien,
representa o se refiere a algo en algin aspecto o caracter (...) El signo esta en lugar de

algo” (s.f., pag.29).

Barthes se apoya en la hipdtesis de Saussure con respecto al simbolo sefialando que
este “elimind desde el principio el término simbolo (...) en provecho de signo, definido por
la unién de un significante y un significado (...) o también de una imagen actstica y un
concepto” (1990, pag.38) (cursivas en el texto), es por ello que, para él, esta nocién no

existe.

Pierce opina con respecto al simbolo que “es un signo que se refiere al Objeto que

denota en virtud de una ley, usualmente una asociacion de ideas generales” (S.f., pag.30).
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2.2. Significado, significante y significacion

2.2.1. Significado

Barthes considera una enunciacion universal de convenio para todos los semi6logos

como “una representacion psiquica de la cosa” (1990, pag.42).

Sin embargo: también opina que

El significado no puede ser definido
mas que en el interior del proceso de
significacion, de una manera casi
tautoldgica: es ese «algo» que el que
emplea el signo entiende por el (...) el
significado es uno de los dos relata del
signo; la Unica diferencia que lo opone
al significante es que éste es un
mediador. (Barthes, 1990, pag.42)
(comillas tipograficas y cursivas en el
texto)

Saussure, en la investigacion realizado por Zecchetto, puntualiza al significado

como el concepto del simbolo (2013).

2.2.2. Significante

Para los semiologos, el significante no puede ser separado del significado. En su

conjetura, Barthes sostiene que “el significante es un mediador: la materia le es necesaria,

y, por otra parte, en semiologia, el significado puede ser también reemplazado por cierta

materia; la de las palabras” (Barthes, 1990, p4g.45).
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2.2.3. Significacion

Descrita por Barthes como “un proceso; es el acto que une el significante y el

significado, acto cuyo producto es el signo” (1990, pag.46).

El autor soporta ademas, que dicha distincion solo tiene valor significatorio porque
“la union del significante y del significado (...) no agota el acto semantico, ya que el signo
vale también para su entorno ademas, porque el espiritu no actda, para significar, mediante

conjuncion, sino (...) por segmentacion” (Barthes, 1990, pag.46).

2.3. Sintagma y paradigma

Barthes recurre a la teoria de Saussure para concretar sintagma y paradigma. Sugiriendo

que las relaciones linglisticas pueden analizarse en dos planos distintos:

El primero es el de los sintagmas; el
sintagma es una combinacién de signos
que tiene como base la extension; en el
lenguaje articulado esta extension es
lineal e irreversible (...) dos elementos
no pueden ser pronunciados al mismo
tiempo (...) cada término adquiere aqui
su valor por su oposicion a lo que
precede y a lo que sigue (...) la
actividad analitica que se aplica al
sintagma es la segmentacion. El
segundo plano es el de las asociaciones
(...)«Fuera del discurso (...), las
unidades que tienen entre si algo en
comin se asocian en la memoria y
forman de esa manera grupos en los
que reinan las relaciones mas
diversas»)(...) cada grupo forma una
serie mnémica virtual (...) en cada
serie, al contrario de lo que sucede en
el nivel del sintagma, los términos
estan unidos in absentia; la actividad
analitica que se aplica a las
asociaciones es la clasificacion.
(Barthes, 1990, p&g.53) (cursivas y
comillas tipograficas en el texto)

24



2.4. Denotacion y connotacion

Para Barthes “todo sintagma de significacion incluye un plano de la expresion (E) y
un plano del contenido (C) y que la significacion coincide con la relacion (R) de los dos

planos: E R C” (1990, pag.75) (paréntesis en el texto).

Esta relacion -E R C- llega a convertirse en parte simplificada de otro sistema para
su extension. Se estaria hablando entonces de dos sistemas relacionados entre si pero, al
mismo tiempo, separados. El primero de ellos (ERC) hace referencia a la denotacion;
transformandose este en el significante del segundo sistema, que se traduce como

connotacion siendo el primero el significante del segundo (Barthes, 1990).

En conclusion “Se dira pues que un sistema connotado es un sistema cuyo plano de
la expresion estd constituido por un sistema de significacion” (Barthes, 1990, pag.76)

(cursivas en el texto).

2.5. Analisis de Barthes

Barthes se basa en las proposiciones de Saussure para explicar la relacion existente
entre los signos y simbolos. Mabel Marro, en la obra Seis Semi6logos en busca del lector,
concluye que “Barthes inaugura una estrategia de sensibilizacion hacia los signos que nos
rodean y sobre los cuales, parece, no sabiamos nada (...) En definitiva nos ha hecho
desarrollar, nos ha pedido que desarrollemos, un olfato semiol6gico” (2013, pags.214 -

215) (cursivas en el texto).
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CAPITULO III

MARCO CONCEPTUAL

3.1. La imagen

Gilles (1984, pag.90) la define como “el conjunto de lo que aparece”. Estas “se
confunden con sus acciones y reacciones: es la universal variacion”. Asi, las imagenes son
“un «camino por el cual pasan en todos los sentidos las modificaciones que se propagan en
la inmensidad del universo» (...) Cada imagen actua sobre otras y reacciona ante otras, en
«todas sus caras» y «por todas sus partes elementales» (cursivas y comillas tipogréaficas en

el texto)”.

Las imagenes conforman un conjunto en si. “Este en-si de la imagen, es la materia”;

es decir, “la identidad absoluta de la imagen y el movimiento” (Gilles, 1984, p4gs.90-91).

Aumont (1992) estipula que las imagenes presentan tres funciones las cuales
“pretendian establecer una relacion con el mundo”. Primero el modo simbdlico, en el cual
se remonta a la simbologia religiosa que representaban a las iméagenes divinas Zeus, Buda o
Cristo; ahora, “solo trasmiten los nuevos valores ligados a las nuevas formas politicas”
(pags.84-85).

Luego, se encuentra el modo epistémico, donde “aporta informaciones (visuales)
sobre el mundo, cuyo conocimiento permite asi abordar, incluso en algunos de sus aspectos
no visuales”. Por ultimo, el modo estético es cuando “la imagen esta destinada a complacer
a su espectador, a proporcionarle sensaciones (aiszesis) especificas” (Aumont, 1992,

pags.84-85) (paréntesis y cursivas en el texto).
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3.2. El color

Johannes Itten (1975) sefiala en su libro Arte del color: Aproximacién subjetiva y
descripcion objetiva del arte que “el color es vida, pues un mundo sin colores parece
muerto. Los colores son las ideas originales, los hijos de la luz y de la sombra, ambas
incoloras en el principio del mundo. Si la llama engendra luz, la luz engendra los colores”.
Establece que el color proviene de la luz y esta representa “la madre de los colores”, ya que

a través de ellos revela “el alma viva de este mundo” (pag.8).

Asimismo, acota que el color y la forma son “receptaculos de un mensaje”, dado a

que “el color comunica a la forma la plenitud y el alma” (Itten, 1975, pag.8).

Manuel Guzman en su obra Teoria y practica del color, hizo un estudio a través de

diferentes razonamientos del color hechos por filosofos, pintores, cientificos y artistas.

Se apoya en la definicion de Isaac Newton y su principio donde "la luz es color”.
Sefiala que la luz natural se forma a partir de luces de seis colores y, cuando penetra sobre

un objeto, absorbe algunos colores y refleja otros (Guzman, 2011, pag.11).

La concepcidn personal de Guzman es que "el color es la sensacion resultante de la

estimulacion visual, por parte de determinadas longitudes de ondas de la luz" (2011,
pag.15).

Para Netdisseny (s.f.) "el color en si no existe (...) es mas bien una apreciacion
subjetiva nuestra (...) una sensacién que se produce en respuesta a la estimulacion del ojo y

de sus mecanismos nerviosos, por la energia luminosa de ciertas longitudes de onda"

(pag.3).
Argumenta que:

El color es pues un hecho de la vision
que resulta de las diferencias de
percepciones del ojo a distintas
longitudes de onda que componen lo
que se denomina el "espectro” de luz
blanca reflejada en una hoja de papel.

(..)
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Mas alld de la mera identificacion o
asociacion, el color también se puede
emplear para crear experiencias. (...) El
color puede llegar a ser la traduccién
visual de nuestros sentidos, o despertar
éstos mediante la gama de colores
utilizados. Podremos dar sensacion de
frio, de apetecible, de rugoso, de
limpio...". (Netdisseny, s.f., pag.3)
(comillas en el texto)

Guzman y Netdisseny, coinciden en la importancia que tiene la luz sobre la
percepcién humana en los colores. Asimismo, los dividen en grupos: colores primarios,

secundarios y terciarios.

A los colores primarios se les conoce como “cian, magenta y amarillo porque no es
posible obtenerlos a partir de ninguna mezcla; son colores puros con los cuales se puede
procesar toda una gama de colores" (Guzman, 2011, pag.19).

Segun Netdisseny, "mezclar los primarios en diversas combinaciones crea un

namero infinito de colores” (s.f., pag. 6).

Se enumeran tres juegos de colores primarios:

1. Los artistas y disefiadores parten de
un juego formado por el rojo, el
amarillo y el azul. Mezclando
pigmentos de estos colores pueden
obtenerse todos los demés tonos.

2. El segundo juego de primarios es el
del rojo, verde y el azul, conocidos
como primarios aditivos. Son los
primarios de la luz y se utilizan en el
campo de la ciencia o en la formacién
de imagenes de monitores. Si se
mezclan en distintos tantos por ciento,
forman otros colores y si lo hacen en
cantidades iguales producen la luz
blanca.

3. El tercer juego se compone de
magenta, amarillo y cyan. Se tratan de
los primarios sustractivos y son los
empleados por los impresores. En
imprenta, la separacion de colores se
realiza utilizando filtros para restar luz
de los primarios aditivos, con lo que se
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obtienen los colores de impresion por
proceso sustractivo. (Netdisseny, s.f.,

pag.6)

Los colores secundarios para Guzman "se obtienen con la mezcla de los colores
primarios en cantidades iguales, ejemplo: amarillo + cian = verde, amarillo + magenta =

rojo, magenta +cian = azul intenso" (2011, pag.20).

Los colores terciarios son los que se obtienen "al mezclar un color primario con un

color secundario adyacente en el circulo cromatico” (Guzman, 2011, pag.21).

Guzmén afiade a este grupo otras dos clasificaciones del color: colores

complementarios u opuestos y colores analogos.

En correspondencia a los colores complementarios u opuestos, el autor dice:

(...) son colores desaturados o
quebrados, se obtienen al mezclar un
color primario con un secundario
diametralmente opuesto en el circulo
cromatico, y el resultado es un color
agrisado cromético, que se anulan o
neutralizan. Se caracterizan por ser
muy contrastantes: impactan el sentido
de la vista.

En primera instancia se usan estos
colores para crear el maximo contraste,
cuando yuxtaponemos un par de
complementarios se potencian. En la
comunicacion visual con frecuencia es
utilizado este recurso para atraer la
atencion del observador por medio del
color, aunque el resultado sea
“chillon”, cumple su objetivo.

(...) En segundo lugar, se usan los
colores complementarios para generar
una gama de colores quebrados,
agrisados, que pueden tener multiples
usos:

Cuando se trata de representar
pictoricamente las areas de sombra, de
cualquier objeto, se recurre a este
procedimiento (...) de esta manera
obtendremos un color obscuro que seré
derivado del color propio del objeto.
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(Guzmaén, 2011, pags.21-22) (comillas
en el texto)

Guzman explica los colores analogos como “aquellos que estan juntos, adyacentes
en el circulo cromético, los cuales tienen un color comun entre ellos, como: rojo, naranja,
amarillo, verde claro, verde esmeralda”. Su utilidad consiste en “dar la sensacion de

armonia y unidad a un espacio tridimensional o bidimensional” (2011, pag.23).

3.3. Psicologia del color

La psicologia del color se dedica a observar la accién del color sobre la conducta del
ser. Es una ciencia que, actualmente se encuentra en via de profundizacion en la psicologia
contemporanea, y la cual, juega un papel categérico en el campo de la medicina alternativa

(Psicologia del color, s.f.).

Johann Wolfgang Von Goethe fue el primero en estudiar esta corriente y segin su
tratado Teoria del color “lo que vemos de un objeto no depende solamente de la materia;
tampoco de la luz (...) sino que involucra también a una tercera condicion que es nuestra

percepcion del objeto™ (Psicologia del color, s.f., para.13).

Antes de publicar su ensayo, Goethe realizd6 un experimento junto a Friedrich
Schiller, quien se desempefiaba como fil6sofo e historiador. Este estudio, llevo por titulo La
Rosa de los Temperamentos y su finalidad era establecer "una relacién de los colores con

los rasgos de caracter de las personas " (Lara, 2015, para.7).

Consistia en:
(...) doce colores, doce
temperamentos U ocupaciones:
tiranos, héroes, aventureros,

hedonistas, amantes, poetas, oradores
publicos,  historiadores,  maestros,
filosofos, pedantes, gobernantes, vy
estos, a su vez, agrupados en los
cuatro temperamentos derivados de
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la teoria filoséfica griega y romana de
la antigiiedad, y que son: colérico,
melancélico, sanguineo y flematico.
(Lara, 2015, para.7) (negritas en el
texto)

Goethe realizd un circulo del color, donde le atribuyé a los colores un “cierto
"orden natural”. En su circulo coloc6 de forma opuesta el azul, rojo y amarillo, la
combinacion de estos, a su vez, forman otros colores, que nosotros conocemos, como tales,

secundarios y terciarios” (Lara, 2015, para.10) (negritas y comillas en el texto).

El aspecto méas relevante de Goethe de la elaboracion de un diagrama en
representacion de la mente humana y, a cada color que habia en este, le atribuyd una serie
de caracteristicas destinadas a justificar el comportamiento. Del mismo modo, realiz6
diagramas en forma triangulares usando como punto de partida el efecto emocional de los
colores. “Estos atributos siguen presentes en la psicologia del color, aunque (...) no se trata
de una postura absoluta (...) el aspecto cultural del color es algo que también influye en los

atributos subjetivos que percibimos con los colores” (Lara, 2015, para.11).

Goethe asign6 a cada color un atributo:

Amarillo: Es el color més cercano a la
luz. En su pureza mas alta que siempre
lleva consigo la naturaleza de brillo,
tiene un caracter suave, emocionante
sereno. Por otro lado es muy
susceptible a la  contaminacion,
produce un efecto muy desagradable y
negativo al mancharse.

Azul: Se puede decir que el azul tiene
un principio de la oscuridad en él. Este
color tiene un efecto peculiar y casi
indescriptible en el ojo. En su pureza
méas alta es, por asi decirlo, una
negacion estimulante. Su aspecto es,
pues, una especie de contradiccion
entre la excitacién y reposo.

Rojo: El efecto de este color es tan
peculiar como su naturaleza. Se
transmite una impresion de gravedad y
dignidad, y al mismo tiempo de gracia
y atractivo. El primero en su estado

31



oscuro y profundo, en el Gltimo en su
luz atenuada.

Violeta: El violeta es el color de la
madurez y la experiencia. En un matiz
claro expresa profundidad, misticismo,
misterio, melancolia, es el color de la
intuiciéon y la magia; en su tonalidad
purpura es simbolo de realeza,
suntuosidad y dignidad.

Naranja: Mezcla de amarillo y rojo,
tiene las cualidades de ambos, aunque
en menor grado. Es el color de la
energia, un color para temperamentos
primarios, que gusta a nifios, barbaros
y salvajes porque refuerza sus
tendencias naturales al entusiasmo, al
ardor, a la euforia...

Verde: Este color es reconfortante,
libera al espiritu y equilibra las
sensaciones. El ojo experimenta un
estado de agrado cuando lo observa.
(Lara, 2015, para.19) (negritas en el
texto)

En la actualidad, a Evan Heller se le otorga el titulo de la investigacion mas
conocida sobre la hipotesis de Goethe con su libro Psicologia del color (Psicologia del

color, s.f.).

Para Heller “las personas que trabajan con colores (...) deben saber qué efecto
producen los colores en los demas. Cada uno de estos profesionales trabaja individualmente

con sus colores, pero el efecto de los mismos ha de ser universal” (Heller, 2004, pag.17).

Mantiene que los resultados obtenidos “muestran que colores y sentimientos no se
combinan de manera accidental, que sus asociaciones no son cuestiones de gusto, sino
experiencias universales profundamente enraizadas desde la infancia en nuestro lenguaje y

nuestro pensamiento” (Heller, 2004, pag.17).

La autora enfatiza en la importancia del conocimiento de los efectos del color en el
ambito creativo porque “quien nada sabe de los efectos universales y el simbolismo de los

colores y se fia solo de su intuicion, siempre sera aventajado por aquellos que han adquirido
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conocimientos adicionales.” Agrega ademas que ‘“‘si sabemos emplear adecuadamente los

colores, ahorraremos mucho tiempo y esfuerzo” (Heller, 2004, pag.17).

Heller, en su estudio comenta que “ningtn color carece de significado. El efecto de
cada color esta determinado por su contexto, es decir, por la conexién de significados en la

cual percibimos el color” (Heller, 2004, pag.18).

3.4. El cine

El cine es definido como una practica que radica en exhibir “fotogramas de forma
rpida y sucesiva para crear la impresion de movimiento, mostrando algin video o

pelicula” (EcuRed, s.f., para.l).

Gubern sostiene que este medio de comunicacion es “como la fotografia y el
fondgrafo, un procedimiento técnico que permite al hombre asir un aspecto del mundo: el
dinamismo de la realidad visible.” De igual forma se afirma que es el medio de maxima
resolucion Optica que ofrece la ciencia al realismo. Para Gubern, “« el cine (...) no es mas
que el aspecto mas evolucionado del realismo plastico que se inicia en el Renacimiento»”

(Gubern, 1969, pag.3) (comillas tipogréficas en el texto).

Enrique Pulecio, en su texto El cine: Andlisis y Estética, dice que es posible

encontrar dos comienzos en la historia del cine.

"El primero (...) relacionado con (...) que el cine es el resultado de un desarrollo
técnico y cientifico de finales del siglo XIX, consecuencia de una invencion en el dominio

de la técnica y no la prolongacion de un arte preexistente” (Pulecio, s.f., pag.11).

El segundo comienzo se vincula al antiguo mito expuesto en La Republica de Platon
donde este relata "como un grupo de hombres vive encadenado en una caverna muy
profunda. Sobre las paredes se proyectan las sombras de quienes se mueven alrededor del

fuego encendido. Arriba una pequefia claraboya deja pasar la intensa luz del dia” (Pulecio,

s.f., pag.11).
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El cine, entonces, nos daria una
aproximacién de la caverna, de la
condicion del hombre, puesto que solo
proyecta imagenes de una realidad
existente  fuera del  dispositivo
cinematografico. Y a la vez habla de
una forma de representacion de la
realidad, nos sugiere los limites de
nuestras formas de conocer. (Pulecio,
s.f., pags.11-12)

Con respecto al origen mas proximo del cine, lo atribuye a los diferentes cambios
sociales, politicos y econémicos que estaban ocurriendo a nivel mundial y que se vinculan
al 27 de diciembre de 1895, fecha que se conoce como el nacimiento del cine a manos de

los hermanos Lumiere (Pulecio, s.f.).

En este dia, los hermanos Louis y
Auguste Lumiére ofrecen una velada
cinematografica en un pequefio café de
Paris. Antes, no debemos olvidar que
mientras Francia se establece como la
nacion origen del cine, con el invento
de Louis y Auguste Lumiére; en
Alemania, y Estados Unidos, inventos
paralelos iban a disputarles aquel
honor. Lo realmente significativo, es la
primera presentacion publica (sic) de
una proyeccion de cine, mas que el
invento en si mismo; para esa fecha
Thomas Alba Edison, en los Estados
Unidos, ya hacia experimentos con
imagenes proyectadas de una pelicula
rodante a partir de un aparato
semejante al de los hermanos Lumiére.
(Pulecio, s.f., pag.14)

Marifio realiza un andlisis sobre la obra ¢Qué es el cine? Una serie de ensayos

(1133

escritos por el tedrico francés André Bazin y le cita cuando dice que ““el cine alcanza su

plenitud al ser arte de lo real” ” (Pulecio, s.f., p4g.62) (comillas en el texto).

Explica que para Bazin la realidad es aquello “captado como tal por los sentidos (...)
Habla del realismo del espacio, sin el cual las imagenes cinematograficas no pueden
constituir el cine (...) Es una reproduccion del mundo que se nos entrega como su doble,

duplicacion y realidad visual™ (s.f., pags. 62-63).
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El cine se caracteriza por la diversidad al igual que otros medios de géneros

cinematograficos, el cual se entiende como una “prolongacion del estudio de los géneros

literarios” (Altman, 2000, pag.32). Entre ellos se encuentran el cine de testimonio social,

cine de comedia, cine de comedia musical, cine negro, cine de terror, cine de amor, cine

animado, etc.

3.5. Elementos del cine

3.5.1. Plano cinematografico

EcuRed (s.f.) define el término plano cinematografico como la perspectiva que se

obtiene a partir de la camara. Para Jiménez (2009), este concepto se entiende como el

“encuadre sobre una accion. Las escenas estan divididas en planos. Cada vez que cambia el

encuadre, es un nuevo plano” (pag.3).

Martinez, E. y Sanchez, S. (s.f.) distinguen:

Plano general (Long shot)

Introduce al espectador en la situacion,
le ofrece una vista general y le informa
acerca del lugar y de las condiciones
en que se desarrolla la accién. Suele
colocarse al comienzo de una
secuencia narrativa. En un plano
general se suelen incluir muchos
elementos, por lo que su duracion en
pantalla deberé ser mayor que la de un
primer plano para que el espectador
pueda orientarse y hacerse cargo de la
situacion. Puede realizarse de varios
modos, segun su grado de generalidad.

Plano panoramico general:

Es una filmacion que abarca muchos
elementos muy lejanos. En él los
personajes tendran menos importancia
que el paisaje. Por ejemplo, una cabafa
en el bosque vista de lejos. Las
personas se veran pequenas.
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Gran plano general:

Es una panoramica general con mayor
acercamiento de objetos o personas.
(Alrededor de 30 metros).

Plano general corto:

Abarca la figura humana entera con
espacio por arriba y por abajo.

Plano americano: Toma a las personas
de la rodilla hacia arriba. Su linea
inferior se encuentra por debajo de las
rodillas.

Plano en profundidad: Cuando el
director coloca a los actores entre si
sobre el eje odptico de la camara
dejando a unos en primer plano y a
otros en plano general o plano
americano. No se habla de dos planos,
primer plano o segundo plano, como
hariamos en lenguaje coloquial, pues
hemos definido plano, por razones
practicas, como sindnimo de encuadre.

Plano medio (Medium shot)

Limita Opticamente la accién mediante
un encuadre mas reducido y dirige la
atencion del espectador hacia el objeto.
Los elementos se diferencian mejor y
los grupos de personas se hacen
reconocibles y pueden llegar a llenar la
pantalla.

Plano medio largo: encuadre que
abarca a la figura humana hasta debajo
de la cintura.

Plano medio corto (Medium close
shot): encuadre de una figura humana
cuya linea inferior se encuentra a la
altura de las axilas. Es mucho més
subjetivo y directo que los anteriores.
Los personajes pueden llegar a ocupar
la pantalla con un tercio de su cuerpo,
y permite una identificacion emocional
del espectador con los actores.
Mediante este encuadre es posible
deslizar  también  muchos  otros
elementos significativos.

Primer plano (Close up): encuadre de
una figura humana por debajo de la
clavicula. El rostro del actor llena la
pantalla. Tiene la facultad de
introducirnos en la psicologia del
personaje. Con este encuadre se llega a
uno de los extremos del lenguaje
visual: los objetos crecen hasta
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alcanzar proporciones desmesuradas y
se muestran los detalles (ojos, boca,
etc.).

Semiprimer plano (Semi close up
shot): Concentra la atencion del
espectador en un elemento muy
concreto, de forma que sea imposible
que lo pase por alto. Si se refiere al
cuerpo humano, este tipo de encuadre
nos mostrara una cabeza llenando
completamente el formato de la
imagen. Desde el punto de vista
narrativo  nos  puede transmitir
informacién sobre los sentimientos,
analiza psicol6gicamente las
situaciones y describe con
detenimiento a los personajes.

Gran primer plano: cuando la cabeza
Ilena el encuadre.

Plano corto: encuadre de una persona
desde encima de las cejas hasta la
mitad de la barbilla.

Plano detalle: Primerisimos planos de
objetos o sujetos, flores, una nariz, un
0jo, un anillo, etc (para.1-14) (negritas,
paréntesis y cursivas en el texto).

3.5.2. Angulos cinematogréficos

La pagina Taller de cine y animacién puntualiza el &ngulo cinematografico como “la
diferencia entre el nivel de la toma de vista (el lente de la camara) y el del objeto filmado”
(s.f., para.1l) (paréntesis en el texto). El uso de los diferentes &ngulos le proporcionan a las

escenas Y al espectador efectos variados (Anguilaje, 2012).

Taller de cine y animacion (s.f.) menciona planos como:

e Normal o frontal: La camara
esta situada perpendicular al
rostro del personaje. El nivel
de la toma coincide con el
centro geométrico del
objetivo o bien con la mirada
de la figura humana. La
camara esta situada a la altura
de los ojos de los personajes,
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independientemente de su
postura. Es el méas utilizado.

Picado: La cdmara est4 en un
punto alto respecto al
personaje. La camara
inclinada hacia el suelo. Sirve
para describir un paisaje o un
grupo de personajes, expresa
la inferioridad 0 la
humillacién de un sujeto, o la
impresion de pesadez, ruina,
fatalidad... El eje éptico puede
llegar a ser totalmente
perpendicular al eje
horizontal, mirando la cAmara
hacia abajo  ("vista de
pajaro").

Contrapicado: La cémara
estd a un nivel méas bajo que
el personaje. Utilizado
normalmente para exaltar la
magnitud o superioridad de lo
que se ve. Camara inclinada
hacia arriba.  Fisicamente
alarga los personajes, crea una
vision deformada. EI eje
Optico puede llegar a ser
totalmente perpendicular al
eje horizontal, mirando la
camara hacia arriba ("vista de
gusano").

Invertido: La camara
invertida muestra los objetos
al revés.

Rasante: La camara a ras del
suelo.

Inclinacién lateral: se ubica
la cAmara con una inclinacion
hacia un costado, mostrando
de esta manera imagenes
inclinadas. Este tipo de plano
le agrega a la escena un valor
expresivo de inestabilidad e
inseguridad.

Angulo imposible_(sic) Se
consigue por medio de
efectos, trucajes,
manipulacién del decorado...
(una imagen tomada desde
dentro de una nevera abierta,
pej.)

Subjetiva: el visor de la
camara se identifica con el
punto de vista de uno de los
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personajes  creando  una
sensacion de  perspectiva
subjetiva 0  mediatizada.
(para. 3-10) (negritas,
paréntesis y comillas en el
texto)

3.6. Cine animado

EcuRed (s.f.) define el cine de animacion, o cine animado como:

Técnica  audiovisual donde  se
producen, mediante dibujos, las
imagenes una por una, de forma tal que
al  proyectarse  consecutivamente
promueva la ilusion de que dibujos,
mufiecos U objetos estaticos tienen
movimiento propio y asi dar vida a un
personaje que forma parte de una
historia. Es por esto que este género
tiene sus antecedentes en la historieta o
comic. (EcuRed, s.f., para. 1)

Sin embargo; se considera que el pionero en presentar imagenes de personajes en
movimiento fue el mago Etienne-Gaspard Robert quien, en 1799 a través de “una linterna
magica con unos obturadores mas desarrollados para conseguir una sensacion de
movimiento mas natural” que patentd bajo el nombre de fantascopio, mostraba “apariciones

demoniacas y angelicales en sus shows” (Sanz, 2010, para.2) (cursivas en el texto).

En 1892 el invento de Etienne se perfecciond hasta que Joseph-Antoine Plateau
presentd el fenaquitoscopio, “un disco circular en el que estaban dibujados los distintos
planos de un hombre o una (sic) animal realizando una accién. Al girarlo a cierta velocidad
de forma constante, el espectador recibia la informacion visual de un cuerpo en
movimiento” (Sanz, 2010, para.3) (negritas en el texto). La diferencia entre este aparato y
el de Etienne era que este no era capaz de exhibir las imagenes ante un publico sino que el

espectador tenia que ver la proyeccion de manera individual.

El mismo afio en que Plateau dio a conocer su invento, el francés Emile Reynaud

exhibe el praxinoscopio. Su mecanismo “consistia en una pequefia rueda en cuyo interior se
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colocaban los dibujos vy, al hacerla girar, el observador podia percibir la sensacion de
movimiento.” Era una variante del invento creado por William George Horner en 1834 pero
este llevaba en el centro de la rueda “una serie de espejos, que proyectaban la imagen
hacia el espectador. Este seria uno de los primeros pasos en la proyeccion que
posteriormente se perfeccion6 con el cinematografo” (Sanz, 2010, para.4) (negritas en el

texto).

James Stuart Blackton para 1906 fue el pionero en realizar un cortometraje animado
llamado Humorous Phases of Funny Faces. En 1908 Emile Cohl, caricaturista de origen
francés, presenta otro cortometraje que sera catalogado como “la primera obra de
animacion de la historia” y llevo por nombre Fantasmagorie. La produccién de Cohl, en
comparacion con la de Blackton, mostraba un sentido I6gico y lograba contar una historia

(Sanz, 2010, para.8) (cursivas en el texto).

La primera pelicula animada de la historia fue producida por la alemana Charlotte
Reiniger en 1923. Reiniger utilizd una nueva técnica mediante el recorte de siluetas de
papel. Esta pieza audiovisual llevé por nombre Las aventuras del principe Achmed y era
una recoleccion de las historias narradas en la novela Las Mil y una Noches (El
Pais, 2016).

Walt Disney marcd “un punto de inflexion importante en la historia del cine de
animacion” cuando, junto a Ub Iwerks, cre6 y disen6 al raton Mickey Mouse. El iconico
personaje los motivo a indagar y superar los obstaculos que conllevaba el género al agregar
“sonido y efectos de todo tipo” para desarrollar la llamada cédmara multiplanos que
otorgaba a la pieza audiovisual méas profundidad y, con ello, mas realismo a las escenas. De
esta manera, llega a las pantallas Blancanieves y los siete enanitos, “una de las primeras
peliculas de dibujos animados de metraje largo, la que hizo conocer en el mundo entero la
posibilidad del dibujo animado como cine que podia competir con cualquier otra pelicula”

(Martinez y Sanchez, s.f., para.20).

En Estados Unidos, luego de la Segunda Guerra Mundial, el cine animado se
consolidé al punto de que las peliculas de Warner Bros. y Disney se fortalecieron (Martinez

y Sanchez, s.f.).
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3.7. Cultura occidental

La civilizacion occidental comenzo6 a surgir a partir de los siglos VIII y IX. Se
caracteriza por tener un legado clasico que pudo haber heredado de civilizaciones como la
clésica, de la cual obtuvo “la filosofia y el racionalismo griegos, el derecho romano, el latin
y el cristianismo”. El catolicismo y el protestantismo son las caracteristicas mas
importantes de esta, ya que antes era llamada cristiandad occidental por los pueblos
cristianos occidentales que formaban parte de ella, donde existia “un sentimiento muy
desarrollado de colectividad, de que eran distintos de los turcos, moros y bizantinos, entre
otros” (Huntington, 2001, pag.63).

“Occidente difiere de la mayoria de las demas civilizaciones en la pluralidad de sus
lenguas. El japonés, hindi, mandarin, ruso e incluso el arabe se reconocen como las lenguas
centrales de sus civilizaciones”. Durante el surgimiento de otras naciones, lenguas como el
latin pasaron a formar parte de occidente. “Como lengua internacional comin para
Occidente, el latin cedio su puesto al francés, el cual fue reemplazado en el siglo XX por el

inglés” (Huntington, 2001, pag.63).

La separacion de la autoridad espiritual y temporal ha existido a lo largo de la
historia de Occidente, la Iglesia y el Estado, su separacion y confrontaciones entre ambos
identifican a la cultura occidental, ya que ninguna otra afront6 situaciones similares aunque
estos aspectos contribuyeron al desarrollo de la libertad en Occidente. El imperio de la ley
constituye la clave fundamental para la existencia civilizada en esta cultura, y la cual “sent6

las bases del constitucionalismo y de la proteccion de los derechos humanos” (Huntington,
2001, pag.64).

El pluralismo social es otro aspecto que historicamente destaca a Occidente, ya que
a inicio de los siglos VI y VII existieron grupos que incluian a monasterios, érdenes
religiosas y cofradias, que luego “se ampliaron hasta abarcar en varias regiones de Europa
otras asociaciones y sociedades”. Este pluralismo social dio origen a los cuerpos
representativos -Estados, Parlamentos y otras instituciones para representar los intereses de

la aristocracia, el clero, los mercaderes y otros grupos-. Muchas de estas caracteristicas
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dieron inicio al individualismo, “una tradicion de derechos y libertades individuales tinicos
entre las sociedades civilizadas”, que empezé a cobrar fuerzas en el siglo XVII, y en el XX,
pas6 a ser un rasgo distintivo para la cultura occidental. Estos factores “permitieron a
Occidente tomar la delantera en la modernizacion de si mismo y del mundo” (Huntington,

2001, pag.64).

La civilizacion occidental fue la primera en adquirir la cultura de modernidad, “esta
cultura occidental moderna se convertira en la cultura universal del mundo”. La
modernizacion significa una era de “industrializacion; urbanizacidon; niveles cada vez
mayores de alfabetizacion, educacién, salud y movilizacion social; y estructuras
ocupacionales mas complejas y diversificadas”. La modernizacién se dio gracias a la
“expansion del conocimiento cientifico y tecnologico, iniciada en el siglo XVIII”, la cual
permitié que las personas “controlaran y configuraran a su entorno de maneras totalmente

desconocidas hasta entonces” (Huntington, 2001, pag.61-62).

Estados Unidos de América ha mantenido desde sus inicios una identidad nacional
que los “ha definido culturalmente por la herencia de la civilizacién occidental y
politicamente por los principios del credo norteamericano en el que coinciden
abrumadoramente los estadounidenses: libertad, democracia, individualismo, igualdad ante
la ley, constitucionalismo, propiedad privada”. Aunque, se dice que “el futuro de los
Estados Unidos y el de Occidente dependen de que los norteamericanos reafirmen su
adhesion a la civilizacion occidental”, esto significaria el rechazo al multiculturalismo y en
el ambito internacional, “supone rechazar los esquivos e ilusorios llamamientos a
identificar los Estados Unidos con Asia” (...) “Cuando los estadounidenses buscan sus

raices culturales, las encuentran en Europa” (Huntington, 2001, pag.300-302).

3.8. Comunicacioén no verbal

De acuerdo con Pérez, Pérez, Lopez y Caballero (2012) la comunicacion no verbal

es el “lenguaje complementario al de las palabras” el cual esta constituido “por los
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gestos, las posturas, las miradas... que utilizamos -consciente e inconscientemente- para
expresar estados de animo o sentimientos de manera habitual”. En el proceso de
comunicacion cara a cara, “el componente verbal es del 35% aproximadamente frente al
65% que se corresponde con la comunicacion no verbal (gestos, movimientos, sefales,
etc.)” Por ende, es la que transmite mayor informacion (pag.72) (negritas y paréntesis en el

texto).

La diferencia entre la comunicacion no verbal y la comunicacién que no es hablada
(oral), es que en la verbal-oral se encuentra el lenguaje hablado y en la no verbal-oral esta
la paralinguistica; mientras, en la verbal-no oral se distingue por el lenguaje escrito y la no

verbal-no oral se relaciona por la kinesia y la proxémica (Pérez et al., 2012).

El factor adjuntado al lenguaje verbal, paralingiiistico, “estudia los aspectos no
semanticos del lenguaje”, entre ellos: el tono, el ritmo, el volumen, los silencios y el timbre
de voz. Estas caracteristicas “dependen de circunstancias del emisor como sus emociones o

sus intenciones al emitir el mensaje” (Pérez et al., 2012, pag.75).

El tono de la voz se asocia con “el sentimiento y la expresion que empleamos,
esto es lo que sentimos y lo que verbalizamos”. Su empleo sera exitoso si al transmitir el
mensaje a un interlocutor le llega de forma correcta la informacion transmitida. Existen tres
tipos de tonos: ascendente, descendente y mixto (Pérez et al., 2012, p4g.76) (negritas en el
texto).

El ritmo “es la fluidez verbal con la que se expresa una persona o, lo que es lo
mismo, el nimero de palabras por minuto que dice”. Para que el mensaje se entienda, se

debe utilizar un ritmo “entre 100 y 150 palabras por minuto” (Pérez et al., 2012, pag.76).

El volumen esta conectado “con la intensidad con la que hablamos”, se emplea para
enfatizar, regular y alterar el “proceso de comunicacion” (Pérez et al., 2012, pag.76)

(negritas en el texto).

“Los silencios son pausas realizadas en la comunicacion verbal”. Dependiendo de
la ocasion, sus usos se atafien con la necesidad de “no decir cosas para poder expresar

otras”. Su interpretacion puede ser de forma positiva o negativa. Estos difieren de las
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pausas, las cuales son “paradas que efectuamos en la comunicacion verbal mediante las que
podemos invitar a nuestro interlocutor a que tome la palabra o enfatizar lo que estamos
comunicando”. Asimismo, estan los suspiros que “son inspiraciones profundas continuadas
por una expiracion audible que expresa pena, alivio, fatiga, deseo, etc” (Pérez et al., 2012,

pag.76) (negritas y cursivas en el texto).

El timbre es un registro que permite diferenciar a una persona de manera
instantanea. Existen cuatro grados de timbres: “muy bajo, medio-bajo, alto o muy alto”

(Pérez et al., 2012, pag.76).

En los “factores asociados al comportamiento” estan la kinesia que “se dedica a
estudiar el significado de los movimientos humanos”, en donde se encuentran: las
expresiones faciales, la mirada, la postura, los gestos y la proximidad. “Algunos de los
gestos y expresiones corporales analizados por Birdwhistell (padre de la kinesia moderna)
son los siguientes: jAlto!; no se escucha; jSilencio!, no lo sé; jOjo, ten cuidado! y lléveme
en su vehiculo” (Pérez et al., 2012, pag.75-77) (paréntesis en el texto). La kinesia clasifica a

estos factores en:

Los gestos se analizan los
movimientos de la cara, las manos, los
brazos y las piernas, la cabeza y el
cuerpo en su conjunto. Los gestos
transmiten informacién acerca de
nuestro estado de &nimo o expresan
una valoracion sobre algo o acerca de
alguien.

(...)Las posturas son
comportamientos que suelen ser mas
estables que los gestos y pueden durar
desde minutos hasta varias horas. A la
hora de estudiarlas, se analizan las
formas de estar de pie, cOmo nos
sentamos e, incluso nuestra forma de
caminar. (Pérez et al., 2012, pag.77)
(negritas en el texto)

Ellas comunican la intensidad emocional que presente el ser humano “en un

momento determinado”, asi como el estado afectivo (Pérez et al., 2012, pag.77).
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A través de la mirada nos hacemos notar ante los demas, “por ello se suele hablar de
conducta ocular”, ya que por medio de los ojos expresamos el estado emocional o las

intenciones que se tengan acerca de algo (Pérez et al., 2012, p&g.77) (cursivas en el texto).

“El contacto corporal implica el establecimiento de una relacién fisica entre dos o

mas personas”, por medio de esta relacion se “transmite una fuerte carga emocional” (Pérez

etal., 2012, pag.77).

Hay una serie de actos que la kinesia se encarga de estudiar, dentro de los que se

encuentran:

Las expresiones faciales, ya que “a través de la cara, y mas concretamente de los
gestos que realizamos con ella, transmitimos gran cantidad de informacion, en especial a
través de los ojos y de la boca, que expresan sentimientos o actitudes del emisor”. Segin
Ekman, “existen siete emociones bésicas propias del ser humano” (negritas en el texto):
Alegria, tristeza, miedo, enojo, asco, desprecio y sorpresa (Pérez et al., 2012, pag.78)

(negritas en el texto).

En este estudio de las expresiones faciales se debe hacer énfasis en la sonrisa. “Es
uno de los gestos que podemos expresar mediante la boca, la cual proporciona informacion
acerca del estado de animico de una persona”. Las sonrisas se clasifican en: la sonrisa
sencilla, la cual al realizarse “no se ven los dientes”, de ella se extraen a su vez dos tipos de
intensidad, donde la de baja intensidad “es habitual en las épocas de la adolescencia.
Transmiten inseguridad”. Las de alta intensidad “se emplean para saludar a personas
desconocidas. Transmiten confianza”. Y por ultimo, dentro de la clasificacion, esta la
sonrisa superior “en la que se ven los dientes. Transmiten alegria”. Se realizan para
demostrar confianza hacia otra persona o mostrar que se es extrovertido. “A través de esta

sonrisa se llega a la risa” (Pérez et al., 2012, pag.78).

Las miradas transmiten informacion por medio de los ojos, “es un indicador de que
estamos escuchando a nuestro interlocutor”, ya que al hacerlo la conversacion se hace

fluida. Al mirar fijamente al otro se transmite hostilidad “(y mas atn si no la
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conocemos).”A diferencia de bajar la mirada, donde se transmite inseguridad y sumision.
Existen tres tipos de miradas (Pérez et al., 2012, pag.78) (paréntesis en el texto):
a) Mirada laboral: se da en
ambientes de trabajo. En ellas,
debemos procurar que nuestra
mirada no caiga por debajo del
nivel de los ojos de nuestro
interlocutor.
b) Mirada social: nuestra mirada cae

por debajo de los ojos de nuestro
interlocutor.

c) Mirada intima: los ojos del
emisor recorren de arriba abajo el
cuerpo de su interlocutor. (Pérez et
al., 2012, p&g.78) (negritas y
cursiva en el texto)

Por otro lado, la postura “es el modo en que se mantiene el cuerpo cuando estamos
de pie, caminando, sentados o acostados”. Es parte de la comunicacion verbal y expresa el
estado emocional, sobre todo si estan relajadas o tensas. Ejemplo de ello, en una
conversacion “los cambios de tema, o tomar o ceder la palabra, van acompanados de
cambios posturales”. En el caso de la ansiedad, “puede no detectarse en la cara ni en la voz,
pero si en la postura”, ya que va a mantener una postura rigida. Una postura encogida

significa tristeza y abatimiento (Pérez et al., 2012, pag.79) (negrita en el texto).

Otra forma de analisis de postura se refleja en las piernas, las cuales pueden mostrar
emociones, sentimientos o estados animicos; entre ellos, las piernas cruzadas “demuestran
inseguridad y timidez”, las piernas semiabiertas inseguridad, las piernas estiradas “postura
de prepotencia” y por ultimo, una pierna delante y otra detras “demuestra una situacion de

estrés” (Pérez et al., 2012, pag.79).

Los movimientos en el cuerpo se denominan como “posturas eco”, en la cual las
“personas que comparten la misma opiniéon sobre un tema concreto adoptan posturas
similares, y cuando una cambia de opinién probablemente emitird una sefial postural,
reacomodando la posicion de su cuerpo.” (Pérez et al., 2012, pag.79) (negritas en el texto).

(...)en un grupo de tres 0 mas

personas, generalmente dividiremos la
orientacion de nuestros cuerpos. De
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esta forma, cada persona colocara la
parte superior de su cuerpo frente a
uno de sus compafieros y la parte
inferior frente a otro. Si esto no
ocurriera asi, si dos personas se
colocaran enteramente una frente a la
otra, la tercera se sentiria excluida, sin
importar el cuidado que se tome por
incluirla en la conversacion”. (Pérez et
al., 2012, pag.80)

La comunicacién no verbal se adquiere a través del aprendizaje, como los gestos, los
cuales su significado varia dependiendo de la cultura en que se esté. “En EE.UU., el gesto
del pulgar hacia arriba significa que se realizé un buen trabajo, que todo va bien o que algo
es adecuado”. Un circulo entre los dedos indice y pulgar significa ok para los americanos.
Asimismo, posibilita conocer si otra persona estd mintiendo, “los nifios se suelen tapar la
boca cuando mienten, mientras que un adolescente solo se rozara la boca sutilmente y un
adulto suele desviar el movimiento hacia la nariz”, dado a que con el tiempo “las personas

van puliendo los gestos tratando de pulir y perfeccionar la mentira” (Pérez et al., 2012,

pag.80).

Las manos representan la caracteristica principal al hablar de los gestos, “su
importancia es tal que hay tres intervenciones de las manos objetos de estudio
individualizados: el saludo mediante el apreton de manos, el movimiento de las manos en

general y los gestos con ambas manos” (Pérez et al., 2012, pag.80).

La mayoria de los saludos son universalmente conocidos y proveen informacion
acerca de la relacion entre las ambas partes, “tienen o esperan a tener a futuro”. Entre ellos,
se encuentra el apreton de manos que es parte de los “signos de vinculo social”, formando
una serie de “sefiales no verbales” utilizadas para interactuar con otros (Pérez et al., 2012,
pag.80):

-Aspecto de las wufas: nivel de
autoestima e imagen de la persona.

-Textura o dureza de las manos: sobre
la actividad laboral.

-Sequedad o humedad: acerca del
estado de nerviosismo.
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-Duracién:  sobre el grado de
emotividad.

-Presion: a mas presion, mas
dominacién sobre la persona que
saludamos.

-Estilo: nos permite qué actitud adopta
nuestro interlocutor:  colaboradora,
sumisa o dominante. (Pérez et al.,
2012, pag.80)

“Para que el apreton de mano se considere correctamente realizado, las manos se
deben de acoplar hasta que los dedos indice y pulgares hagan contacto” (Pérez et al., 2012,

pag.80).

Los gestos mas importantes se realizan mayormente con las manos, uno de estos
consiste en ensefar las palmas. Este acto se relaciona con “la verdad, la honestidad, y la
lealtad” (Pérez et al., 2012, p4dg.81). En el ambiente empresarial, los movimientos con las

palmas de las manos tienen diversos significados:

-Si mostramos las palmas hacia arriba
mientras damos una orden, la persona
que la recibe no se sentird presionada
ni amenazada. Indica buena
predisposicion.

-Si la palma estd hacia abajo, la
peticion serd interpretada como una
orden tajante.

-Si cerramos la mano y con el dedo
indice sefialamos la direccion podemos
generar ansiedad en la persona que
debe cumplir la orden. (Pérez et al.,
2012, pag.81)

Ademas, existen gestos que se realizan con las dos manos. Entre ellos se encuentran:

-Manos entrelazadas: pueden poner de
manifiesto que la persona esta
nerviosa, triste o con ansiedad.

-Manos en ojiva: Este gesto es
frecuente en ambientes laborales,
cuando se establecen relaciones entre
superior 'y subordinado. Implican
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seguridad entre lo que se transmite y
autoridad.

-Cogerse la mufieca con una de las dos
manos: es propio de situaciones de
espera en las que no se sabe muy bien
qué hacer. Transmite nerviosismo.

-Pulgares en contacto: Se utilizan para
transmitir dominio y superioridad
(Pérez et al., 2012, pag.77).

(...)Investigaciones previas en el
ambito de la kinesia, han demostrado
que “un nifio recién nacido es capaz de
imitar las expresiones de sorpresa y de
alegria de una cara que le resulte
familiar (sobretodo, de la madre).
(Pérez et al., 2012, pag.81)

Y por ultimo, estd la proxémica que fue una “expresion propuesta por el
antropologo inglés Edward T. Hall para hacer referencia al analisis del espacio personal o
espacio que nos circunda” (Pérez et al., 2012, pag.75). Asimismo, se refiere al estudio de
espacio y distancia entre las personas mientras se comunican verbalmente. Esta distancia

dependeré de:

El grado de intimidad que el
emisor tiene con el receptor. La
distancia sera mas proxima cuanto
mas intima sea la relacion.

El motivo del encuentro. Si es
formal, como por motivos de
trabajo, la distancia serd mayor
que cuando se trata de una reunién
amistosa.

La personalidad. Asi, los
extrovertidos ~ mantienen  una
distancia menor que los
introvertidos.

La edad. Los jovenes suelen
situarse entre si mas cerca que las
personas mayores, salvo cuando
entablan una conversacion con
ellas (personas mayores).

La cultura o la raza de las
personas, que influye al usar una
distancia mayor o menor. (Pérez et
al., 2012, pag.81) (negritas en el
texto)
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La distancia que se le confiere a una persona dependera del “grado de intimidad y
consonancia con ella”, asi tenemos: La distancia intima de unos 45 centimetros
aproximadamente destinada para una conversacion cercana, se emplea con familiares o
amigos intimos. Esta distancia también se les otorga a “desconocidos especiales, como
médicos o dentistas”. La distancia personal entre el rango de los 45-120 centimetros es
destinada a “encuentros personales pero no intimos”; en la cultura occidental esta distancia
suele oscilar entre los 45 y 65 centimetros. La distancia social es de 120-360 centimetros es
un contacto casi efimero, ya que el contacto entre las partes es dificultoso y suele
evidenciarse en las relaciones laborales. Por ultimo esta la distancia pablica de mas de 360

centimetros es destinada para situaciones que confieren “prestigio y autoridad” (Pérez et al.,
2012, péag.82).

La comunicacion no verbal cumple funciones diversas, donde se mencionan: La
enfatizacion del mensaje verbal, expresion de sentimientos y emociones, sustitucion de
palabras, orientacion en la que se desea se interprete el mensaje verbal, contradiccion de la

comunicacion verbal o regulacion de la comunicacion (Pérez et al., 2012).
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CAPITULO IV

MARCO REFERENCIAL

4.1. Antecedentes

4.1.1. Tesis “Andlisis simbdlico de la serie televisiva Fringe. Caso:

Primera Temporada” (Pereira. F. y Rondon. V., 2011)

Este trabajo presenta similitud con el objetivo del andlisis que se lleva a cabo, ya
que ha sido referencia en el orden de objetivos del analisis, los cuales eran “analizar los
simbolos presentes en la primera temporada de la serie para television” e “identificar sus
posibles significados” (Pereira y Rondon, 2011, pag.6). Los resultados les permitieron tener

una “vision holistica del significado real de la trama” (Pereira y Rondon, 2011, pag.320).

4.1.2. Tesis “Analisis simbdlico de comerciales de Coca— Cola desde el
arnio 2010 hasta el 2013 en Venezuela” (Mora. E. y Zaccaro. A., 2014)

El analisis es pertinente en el estudio de la operalizacion de variables, ya que es una
matriz de contenido que establece a ambos objetivos especificos en un mismo cuadrante, en
este caso fueron “identificar los posibles simbolos presentes en los comerciales de Coca-

Cola y establecer su significado” (Mora y Zaccaro, 2014, pag.60).

De esta matriz se desglosan: las variables (audio e imagen); las dimensiones (efectos
de sonido, locucién, masica, video y texto), los indicadores (denotativo y connotativo), sub
indicadores (mensaje iconico no codificado, mensaje linglistico y mensaje icénico
codificado) e instrumento de andlisis (Mora y Zaccaro, 2014). En esta matriz se emplean las

teorias de Roland Barthes.
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4.1.3. Tesis “Andlisis simbolico de V for Vendetta” (Ferreira, 2009)

Esta tesis sirvio de referencia para la delimitacion del trabajo y la toma de muestras
del analisis. La seleccion de las imagenes consto de “los capitulos mas emblematicos y con
mayor contenido de simbolos”. De esta manera, podrian obtener “una muestra mas

representativa y acertada de los simbolos presentes en la historieta” (Ferreira, 2009, para.l).

Asimismo, la seleccion de las imagenes estuvo predeterminada bajo una “revision e
identificacion de los simbolos, para llevarlos a un cuadro de analisis, permitiendo una

mejor comprension e identificacion de los simbolos” (Ferreira, 2009, para.2).

4.1.4. Tesis “Andlisis simbolico de la pelicula “The Best Exotic

Marigold Hotel”” (Valiente. J, 2014)

Este andlisis fue oportuno para la redaccion de la introduccion, asi como de las
conclusiones y recomendaciones finales. En el plano general, se tomé de referencia el
contexto empleado para los aspectos antes mencionados, donde se puede resaltar la
importancia que le otorgaron a la seleccion de la teoria de Roland Barthes y la

trascendencia de los simbolos durante el analisis.

4.1.5. Tesis “Analisis simbolico de la pelicula documental Tiempos de

Dictadura, Tiempos de Marcos Pérez Jiménez bajo el enfoque de Barthes”

(Vegas. N, 2014)

La relevancia de esta tesis para el andlisis de esta investigacién se baso en el ambito
de las conclusiones y recomendaciones, ya que de la manera presentada, aportaron una
vision clara de lo que se requeria. Los aspectos fueron considerados por el interés que

dieron en dicha investigacion, y resaltados por puntos.
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4.1.6. Pixar Animation Studios

Pixar Animation Studios es una compafiia anexa a Disney, se encarga de crear
peliculas animadas por computadora que ha alcanzado un solido éxito a nivel comercial en
todo el mundo gracias a su originalidad visual y narracion inteligente (Cunningham, trans.
2016).

Su sede se encuentra en Emeryville, California y ostenta “7 premios de la Academia
por sus cortometrajes, largometrajes y logros técnicos”. Esta empresa es pionera en
producir la primera pelicula realizada totalmente mediante animacion computarizada en
tercera dimension a través de “su propio software de renderizacion RenderMan, que se

utiliza para generar imagenes de alta calidad fotorealisticas” (Disney Wiki, s.f., pag.1).

Pixar Animation Studios se inicia en 1970 en la ciudad de Nueva York cuando un
grupo de cientificos en computacion del New York Institute of Technology, entre ellos
Edwin Catmull, incursiond en el campo de la animacion por computadora. Catmull fue
contratado en 1979 por Lucasfilm Ltd., para colaborar con el director George Lucas en su

linea de computadores (Cunningham, trans. 2016).

Catmull cre0, junto a varios colegas, Pixar Image Computer con el fin de desarrollar
iméagenes computarizadas en alta definicion a color y en tres dimensiones para la industria

del cine (Cunningham, trans. 2016).

En 1984 la compafiia de Lucas es contratada por un animador que habia trabajado
con en Disney y se aprovecha de esta para crear pequefios cortos animados (Cunningham,
trans. 2016).

Para 1986 la compaiiia fue adquirida por el fundador de Apple, Steve Jobs, quien
puso en el cargo de CEO a Catmull y cambié el nombre a Pixar al tiempo que desarroll6 un

programa que crease graficos de alta calidad (Cunningham, trans. 2016).

En 1991 Disney y Pixar firmaron contrato para la produccion de cinco peliculas.
Toy Story fue la primera seguida luego por Monsters, Inc. Sin embargo; para 2004 ambas
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empresas deciden no seguir manteniendo relaciones hasta que dos afos despues, en 2006,
Disney compra a Pixar y Steve Jobs se mantiene como uno de sus accionistas (Disney
Wiki, s.f.).

4.1.7. Analisis de Inside Out (Del Revés) visto por Ana Vico

Ana Vico, es Psicologa y Coach cuya especialidad es la Inteligencia Emocional.
Tiene una pagina web llamada Be Fullness. Entrena tus emociones y conquista tu vida, en
la cual se dedica a hablar acerca de como incrementar el desarrollo personal para asi lograr
una mejor calidad de vida. Esto gracias a que Vico trabaja las diferentes circunstancias en
las que sus lectores se ven inmersos a diario, al mismo tiempo que plantea tacticas para

mejorar el ser y alcanzar metas.

El analisis que expone sobre Inside Out, va desde la recomendacién de la pelicula

como notas acerca de las emociones y explicaciones dentro de la pelicula hasta otros temas.

4.1.8. Las emociones

William Lyons (1993) define este término como:

Un estado psicosomatico, un estado
corporal causado por una actitud, en
nuestro caso una actitud evaluativa. El
mero hecho de creerse en peligro, sin
verse fisiolégicamente afectado, no es
estar emocionado. Si por un exceso de
gjercicio fisico alcanzo un estado de
aturdimiento tal que empiezo a
balbucear palabras incomprensibles, o
si bebo mas de lo debido y me
desplomo, no sufro una conmocién de
tipo emocional; pero si tengo la
impresion de que me han puesto en
ridiculo y ello me trastorna, me
trastorna fisioldgicamente y empiezo a
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balbucear y me caigo, entonces estoy
realmente emocionado. (pag. 9)

Durante su vida, el ser humano presenta diversas emociones que le permiten afrontar
situaciones cotidianas. Ellas se clasifican en primarias, donde se encuentran la alegria; la
tristeza; la rabia; el miedo; el disgusto. Estas “son estados afectivos automaticos y
complejos que se desatan en nuestro cuerpo, y que cumplen una funcion beneficiosa y de
adaptacion en el organismo al favorecer nuestra reaccion frente a un estimulo”

(Carrazoni, 2013, para.l) (negritas en el texto).

Cada una provoca diferentes reacciones en el organismo. La alegria, por ejemplo, se
encarga de eliminar las percepciones negativas o incomodas. De igual forma, suprime la
mayoria de las “reacciones fisiologicas de importancia, excepto la sensacion de tranquilidad
y calma corporal”. Esta emocion se relaciona con “el placer, la diversion, la armonia

sensual, en niveles algo més altos, con la euforia, y el éxtasis” (Carrazoni, 2013, para.5).

Por otro lado, la tristeza “se asocia a una funcién adaptativa y reparadora. La tristeza
provoca una disminucién de la energia e ilusion por las actividades cotidianas, paraliza

nuestro metabolismo y nos limita y aisla. En casos graves, podemos alcanzar la depresion”

(Carrazoni, 2013, p.8).

Al referirnos a las emociones, se pueden utilizar diversos sinénimos dependiendo de

la emocion existente (Miguez, s.f.):

Miedo: se produce como reaccion o
anticipacion de una amenaza o peligro
que nos produce ansiedad,
incertidumbre o inseguridad.

()

Asco: disgusto, rechazo. Solemos
alejarnos del objeto que nos produce
aversion o asco.

Ira: enfado, rabia, enojo,
resentimiento,  furia, irritabilidad,
agresividad, colera. Se puede producir
por la frustracion que nos provoca el
no tener lo que necesitamos o
deseamos.

Alegria: diversion, euforia,
gratificacion, felicidad, contento. Da
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una sensacion de bienestar, de
seguridad.

Tristeza: pena, pesimismo. Se produce
cuando experimentamos una pérdida
(Miguez, s.f. pag.12) (negritas en el
texto).

Desde que nacemos desarrollamos maneras de expresarlas. Al nacer, un nifio llora
y, a medida que va creciendo, aprende a lograr un objetivo a partir del llanto. Existen
algunos rasgos emocionales que son innatos y otros que vamos desarrollando o

aprendiendo a lo largo del tiempo (Miguez, s.f.).

Las emociones pueden cumplir una funcién adaptativa, la cual cumplen de acuerdo
a la situacion en la que se encuentre la persona. La funcion social, puede predecir el
comportamiento ante una emocion, mientras que la funcion motivacional se basa en la

importancia de algo para una persona (Miguez, s.f.).

4.1.9. La personalidad

La personalidad ha sido estudiada desde la época de los griegos quienes, a través de
la utilizacién de méscaras “se interesaron por personificar diferentes papeles en el drama de
dicha cultura (...) de esta manera les era posible representar distintos estilos de vida

diferentes a los propios, sin dejar de ser ellos mismos” (Montafio, Palacios y Gantiva, 2009,

pag.82).

Los autores mencionan un estudio realizado por Cerda en 1985, donde este citaba a

Cicerodn, quien otorgaba cuatro significados distintos a esta palabra:

a) la forma en cdmo un individuo
aparece frente a las demas
personas; b) el papel que una
persona desempefia en la vida; c)
un conjunto de cualidades que
comprenden al individuo; y d)
como sinénimo de prestigio y
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dignidad, mediante el cual se
asignaba el término persona de
acuerdo con el nivel social al que
se perteneciera. (Montafio et al.,
2009, pag.83)

En la vida cotidiana, el concepto de personalidad se utiliza dentro de tres contextos.
El primero se relaciona con la facultad de una persona para establecer relaciones de caracter
positivo con otras, creando asi un considerado nivel de aceptacion que vendra acompafiado

de respuestas positivas (Negredo, 2000).

El segundo contexto se vincula a la justificacion de un tercero acerca del proceder
de otro (Negredo, 2000).

Por dltimo, la tercera funcion que cumple la palabra personalidad en la vida
cotidiana, corresponde a “aquello que nos identifica y nos diferencia de los demas (...) tanto
respecto a aquellos con quienes convivimos como respecto a aquellos otros sobre los que

recae nuestra influencia menos directa” (Negredo, 2000, pag.17).

Negredo parte de la propuesta de Pelechano en 1996, para interpretar el concepto de
personalidad a través de una perspectiva psicologica. Pelechano puntualiza a la
personalidad como “las caracteristicas psicolégicas que identifican a un individuo o un
colectivo de individuos, su génesis, estructura y funcionalidad, desde su origen hasta su

desaparicion” (Negredo, 2000, pag.27) (cursivas en el texto).

Cloninger (2003) en su libro Teorias de la Personalidad, la detalla como “las causas
internas que subyacen al comportamiento individual y a la experiencia de la persona”

(péag. 3) (cursivas en el texto).

Para Cloninger, “la descripcion de la personalidad considera las formas en que

debemos caracterizar a un individuo” (2003, pag.3) (negritas en el texto).

Establece una relacion entre la personalidad y la forma de actuar del individuo a la

que dio el nombre de Dindmica de la Personalidad. Esta relacion “se refiere a los
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mecanismos mediante los cuales se expresa la personalidad, con frecuencia enfocandose en

las motivaciones que dirigen el comportamiento” (2003, pag.8).

Esta dindmica abarca la adecuacion de las personas a las exigencias de la vida, por
lo que su salud mental esta implicada. Ademas, la cultura también formara parte de este
proceso de adaptacion porque es un elemento que influye notoriamente en el ser humano
(Cloninger, 2003).

4.1.10. Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se efectian cambios permanentes en el

“potencial conductual” a raiz de la experiencia (Anderson, 2001, pag.5).

El aprendizaje se desarrolla individualmente en el ser humano por medio de su
entorno cultural y social. Este proceso no consiste solo en retener informacion; para que
esté completo, es necesario que el individuo se relacione, descifre, emplee, analice,

simplifique y valore la cantidad de conocimiento que esta aprehendiendo (EcuRed, s.f.).

“El ser humano vive de una u otra manera la experiencia del aprendizaje a lo largo
de toda su vida” (Yanez, 2016, pag.72). Existen una serie de factores primordiales para la
adquisicion de conocimiento, estas son “motivacion, sefiales, respuesta y reforzamiento”

(Schiffman y Kanuk, 2010, pag.192) (cursivas en el texto).

4.1.11. Memoria

La memoria es definida como “una de las capacidades cognitivas basicas del ser
humano”. Es el procedimiento mediante el cual el ser humano asimila informacion, la

almacena y luego la ubica cuando sea necesaria (UnoBrain, s.f.).
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Para Ruiz y Bermudez el concepto de memoria es la facultad de emplear el
conocimiento adquirido producto de una experiencia que pasan “normalmente inadvertidos

pero cuya ausencia puede resultar devastadora” (2001, pag.11).

La concepcion de memoria también puede interpretarse como la ‘“huella

relativamente permanente de la experiencia que subyace al aprendizaje” (Anderson, 2001,

pag.449).

El Dr. Chauchard explica que “la memoria es la posibilidad psicologica que tenemos
de poder evocar voluntariamente un pasado que no se ha perdido u olvidado del todo, sino
que permanece inscrito en nosotros.” Se caracteriza por acciones ya realizadas, lo

aprendido, el poder recordar nombres, direcciones o conocidos (s.f., pag.25).

La memoria esta condicionada por las emociones. Estas son las que “determinan en

buena medida lo que recordamos y lo que olvidamos” (Pescador, 2011, para.6).

A su vez, la memoria se clasifica en memoria sensorial, memoria a corto plazo y

memoria a largo plazo (Psicoglobalia, 2012).

La primera, es la encargada de recolectar estimulos a traveés de los sentidos,

procesarla y enviarla a las otras dos secciones de la memoria (Psicoglobalia, 2012).

Por su parte, la memoria a corto plazo se define como un sistema de
almacenamiento que contiene una minima cantidad de informacion durante un breve
periodo (Anderson, 2001). Esta es la comisionada de recibir la informacion que deriva de la

memoria sensorial (Psicoglobalia, 2012).

Mientras tanto, la memoria a largo plazo es un sistema de memoria permanente que
se encarga de almacenar gran parte de conocimiento sobre cualquier tema (Anderson,
2001).
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4.1.12. Recuerdo

Para Schiffman y Kanuk (2010), el recuerdo o recuperacion se determina como “el
proceso mediante el cual recuperamos la informacidn que se encuentra en el almacén a
largo plazo”. Esto suele ocurrir cuando el cerebro entra en contacto con diferentes clases de

estimulos (pag.209) (cursivas en el texto).

El procedimiento concreto para la elaboracion de recuerdos es el fortalecimiento de
la memoria a largo plazo. Este proceso agiliza nervios que se encontraban en estado de

reposo para poder liberar el recuerdo (Movilizacion Educativa, s.f.).

Sin embargo; aunque el ser humano tiende a confiar en sus recuerdos, es importante

recordar que no todos suelen ser fidedignos.

“Cuando presenciamos un acontecimiento o tratamos de recordar algo del pasado,
creemos que estamos narrando las cosas tal y como sucedieron, pero lo cierto es que

habitualmente, la mente modifica los recuerdos” (Pérez, 2014, para.1).

4.1.13. Olvido

El olvido se define como “la imposibilidad de acceder a los contenidos de la

memoria” (Unioviedo, 2013, pag.9) (negritas en el texto).

El olvido esta influenciado por el tiempo en el que ha transcurrido una experiencia
vivida y su intento de recordarla. “En general, cuanto mas antiguo sea el recuerdo, mas

probable sera que se olvide.” Es por ello que “no todo lo que no se recuerda se ha

olvidado” (Hunty Ellis, 2007, pag.196).
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4.1.14. Pensamiento

El pensamiento es el resultado del procesamiento cerebral. Estd estructurado por
una interioridad o comportamiento. De igual forma, el pensamiento se encuentra
condicionado por las emociones y los gestos, ademas de las imagenes. Pavlov sefial6 dos
sistemas de tipo de imagenes cerebrales: “las asociaciones de imagenes sensoriales y la

verbalizacion” (Chauchard, s.f., pags.60-61).

Para Berlyne el pensamiento es “cualquier proceso que comprenda una cadena (esto

es, una secuencia de dos o mas miembros) de respuestas simbolicas” (1972, pag.32).

Segun Bourne, Ekstrand y Dominowski (1975) el pensamiento se define como:

Un proceso complejo con mdaltiples
facetas; esencialmente interno (y
quizds no conductual) que implica
representaciones simbolicas, eventos y
objetos no presentes en la realidad
inmediata, pero iniciado por algin
evento externo (estimulo). Su funcién
es generar y controlar la conducta
manifiesta. (pag.17) (cursivas en el
texto)

Entre los distintos tipos de pensamientos, se encuentran el pensamiento abstracto
que EcuRed (s.f.) puntualiza como “reflejo mediato y generalizado de la realidad” a partir
del cual el ser humano es capaz de relacionarse con “el mundo mas alla de los sentidos”.
Gracias a ¢l, es capaz de irrumpir “en la profundidad de las cosas”, diferenciar lo
fundamental de lo no fundamental, separar lo interior de lo exterior y obtener de ello lo

significante (para.l).

4.1.15. Pete Docter

Pete Docter es un director y actor estadounidense conocido por dirigir peliculas

como Monsters, Inc., Up e Inside Out. Sus peliculas a menudo cuentan con el personaje
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principal protegiendo a un nifio de alguna manera (The Internet Movie Database (IMDb),
trans. 2016).

Docter empez6 en Pixar a la edad de 21 afios, y comenz0 a trabajar el dia después
de su graduacion de la universidad, es el décimo de los empleados contratados de la

empresa, y su tercer animador (The Internet Movie Database (IMDDb), trans. 2016).

Pete Docter, cuando se refiere a la idea que le inspird para hacer la pelicula dice

que:

La idea comenzd conmigo pensando qué seria divertido de ver en animacion (...)
pensé en el cuerpo humano, y me di cuenta que he visto viajes a través del torrente
sanguineo (...), dentro del estomago y esa clase de cosas, bueno ;qué pasaria si los
hiciéramos en la mente como oposicidn al cerebro? Asi en lugar de ver vasos sanguineos y
dendritas, qué pasaria si la conciencia, la produccion de suefios y esas cosas nos permitieran
tener personajes que representaran emociones y eso se sinti6 como -hombre eso es
exactamente lo que mejor hace la animacion: personajes caricaturizados fuertes y

dogmaéticos- y eso simplemente me entusiasmd (National Public Radio, trans. 2015).

Emily Brandon, colaboradora de la pagina web Oh my Disney, comenta que otra de

las cosas que inspiraron al director fue el crecimiento de su hija Elie:

Cuando Pete y Jonas establecieron la proyeccién para nosotros, Pete empezd a
hablar de su hija Elie. (...) Habldé de lo extrovertida y tonta que era de nifia, la clase
amistosa de chica que se presentaria a si misma a los extrafios sin temor diciendo: "jHola,
soy Elie! ;Cuél es tu nombre? "A los 11 afios, sin embargo, Pete observo que en Elie" la
alegria de la nifiez se fue de vacaciones. "Al reflexionar sobre los cambios que cada padre
debe ver en sus nifios en el crecimiento, no podia dejar de preguntarse qué estaba pasando
en el interior de su cabeza, y por lo tanto, el mundo de Inside Out nacié (Brandon, trans.
2014).

Para Docter, Inside Out ha sido uno de sus proyectos mas complejos, ya que
significd un reto lograr organizar un equipo de personas para dar vida a la idea de la
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pelicula, partiendo desde el concepto creativo hasta la etapa de produccion (Valenzuela,
2015).

4.1.16. Paul Ekman

Paul Ekman es un psicélogo contemporaneo que estudia la relacion entre las
emociones y expresiones faciales. El es bien conocido por su capacidad para detectar

mentiras (Good Therapy, trans. 2015).

Ekman es reconocido a nivel mundial como un experto en interpretar las
expresiones del rostro y ser profesor erudito de la Escuela de Medicina de California. Al
mismo tiempo ha sido autor de 16 libros incluso uno que se titula La conciencia emocional

que trata sobre una conversacion entre él y el Dalai Lama (Psychology Today, trans. 2016).

Ekman cre0 el sistema de codificacion facial (FACS), que clasifica cada expresion,
no solo en la cara, sino también en todo el resto del cuerpo. Ekman ha estudiado la ciencia
y la influencia social detras de la mentira y qué significado tiene la mentira en nuestro

bienestar mental (Good Therapy, trans. 2015).

A partir de su investigacion que trabaja con las tribus de Nueva Guinea, Ekman ide6
una lista de emociones universales y expresiones que se consideran que estan presentes en
todos los seres humanos. Incluyen sorpresa, tristeza, alegria, asco, ira y miedo. Ekman llego
a la conclusién de que habia emociones negativas y positivas que eran universales a todos
los seres humanos, aunque no todos eran visibles en las expresiones faciales (Good
Therapy, trans. 2015).

Los estudios de este psicologo han aparecido en la revista Time, la revista
Smithsonian, Psychology Today, The New Yorker y otros, tanto estadounidenses como
extranjeros (Big Think, trans. 2016).
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Ademas ha hecho apariciones en television como 48 Hours, Dateline, Good
Morning America, 20/20, Larry King, Oprah, Johnny Carson y muchos otros (Big Think,
trans. 2016).

Es el asesor en materia de psicologia de la pelicula. Tiene una pagina donde hay una
pestafia que te re direcciona a una guia para padres llamada Parents’ Guide to Inside Out
que ayuda a entender mejor las emociones; un articulo expuesto por el diario New York
Times acerca The Science of ‘Inside Out’ 'y a conocer mas acerca de la biografia del Dr.

Ekman, reconocido psicélogo estadounidense especialista en las emociones del ser humano.

Paul Ekman fue el psicélogo-asesor de Inside Out. Fue nombrado uno de las 100
personas mas influyentes del mundo por la revista TIME. En 2014, el Dr. Ekman clasificd
décimo quinto entre los psic6logos mas influyentes del siglo XXI (Paul Ekman Group,
trans. 2016).

Describe a la pelicula como una ampliamente popular pelicula de Pixar, que se
centra en las emociones y la dindamica familiar. Esta pelicula maravillosa, divertida, bella'y
taquillera que proporciona una vista Unica en como se relacionan padres e hijos (Paul
Ekman Group, trans. 2016).

4.1.17. Internet Movie Database

Internet Movie Database, mejor conocido como IMDDb “se refiere a una pagina con
]

informacion relacionada a peliculas, programas de television y juegos de video” (Castro,

2016, para.l1).

Es un portal donde se encuentra informacion completa y detallada de peliculas,
juegos, programas, actores, productores, directores y personajes de ficcion. Se pueden ver
videos, fotos, articulos, comentarios y recomendaciones al ver la ficha técnica de cualquier
pelicula (Castro, 2016).
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Tiene sus inicios en 1990 por Col Needham vy, en el afio 1996, se establece como

una empresa en El Reino Unido. A partir de 1998, se convirti6 en un anexo para la

compafiia Amazon con el objetivo de que esta les ayudara con sus ventas de DVD’s (Castro,

2016).

En 2009 se estreno la pagina en espafiol de IMDDb, pero en el 2013 su direccion fue

redirigida a la version en inglés. El portal es visitado por mas de 200 millones de visitantes

mensualmente. IMDb cuenta con una serie de secciones donde el usuario puede navegar y

encontrar los datos que sean de su interés (Castro, 2016).

Bio y filmografia: (...) son las que
primero nos encontramos en las fichas
de cada personaje. Dependiendo del
rango y de la importancia que tengan,
la biografia serd mas exhaustiva o
menos (a veces increiblemente
detallada).

Otros  aspectos  personales vy
profesionales: (...) podemos ver datos
personales mas precisos como la hora
de su nacimiento, sus gustos,
curiosidades de su carrera profesional
o frases que él/élla ha dicho. Podemos
ver incluso cudl ha sido su salario en
algunos trabajos en los que ha
participado.

Premios, noticias y foros: la seccién
para los Premios es ldgica y no ofrece
muchas sorpresas, en cambio, la de
Noticias (...) Contiene noticias desde
1993 y parece requerir mucho trabajo,
practicamente se actualiza todos los
dias. Respecto a los foros, al igual que
ocurre con los titulos, cada persona
posee un foro propio.

STARmeter: este dato, que también
acompafa a los titulos (MOVIEmeter)
y compafiias (COMPANY meter) es un
ranking de popularidad que solo es
visible en IMDBpro, en la version
gratuita solo podemos ver si ha variado
0 no. Este dato, que se basa en el
interés que ha suscitado un personaje
en los millones de usuarios de IMDb
(busquedas, valoraciones, etc), se mide
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y se recoge en la version de pago (...).
Su actualizacion es semanal y la
variacion de la valoracién podemos
verla todos.

® Filmografia desde distintos puntos
de vista: (...) La variedad de recuperar
e interactuar con los datos es
impresionante. Puedes hacerlo por
votaciones, por género, por ranking,
por tipo, por premios, por palabras
clave (...)

Videos, Fotos, Articulos, libros,
miscelanea: la informacién que se
reline para cada personaje no tiene fin,
incluso ofrece informacion de otras
webs sobre esa misma persona (...)

® Relacion de personas: (...) IMDb,
dentro de su Buscador Avanzado
ofrece la posibilidad de relacionar dos
personajes y ver si tienen alguna
relacion (Medina, 2013, para.1-7)
(negritas en el texto).

4.2. Inside Out

Inside Out es una pelicula animada producida por Pixar Animation Studios en
coproduccion con Disney, dirigida y escrita por Pete Docter, director de peliculas como Up
(2009) y Monsters, INC. (2001), co-dirigida y escrita por Ronnie Del Carmen. Fue
estrenada el 19 de junio de 2015 en Estados Unidos (The Internet Movie Database, trans.
2016).

La pelicula se enfoca en Riley, su crecimiento y la mudanza a la que tiene que
enfrentarse cuando su padre se ve obligado a mudarse a la Ciudad de San Francisco gracias
a una nueva oferta de trabajo. A Riley la controlan sus emociones “Joy, o0 alegria (...); Fear,
o miedo (...); Anger, o ira (...); Disgust, o repulsion (...); y Sadness, o tristeza (...).” Estas
hacen vida “en la Sede Central, centro de control en la mente de Riley,” y su objetivo es

guiarla en su dia a dia. En la Sede Central es donde la trama se complica porque estas cinco
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emociones se veran obligadas a “decidir cudl es la mejor manera de desenvolverse en una

nueva ciudad, una nueva casa y una nueva escuela” (Disney jAja!, 2015, para.2).

Riley Anderson es una nifia de 11 afios
que vive felizmente con su familia y
amigos en Minnesota. Hasta que un dia
(...) la familia se ve obligada a
mudarse a San Francisco, a un hogar
mas acorde a su nivel de vida. Este
cambio tan brusco sobre una nifia tan
joven tiene unos efectos demoledores.
No consigue integrarse en su nuevo
colegio, no se acostumbra a su nueva
casa ni a San Francisco, y es incapaz
de disfrutar con aquello que antes la
hacia feliz.

Entretanto, en su interior, Alegria y
Tristeza se quedan fuera del control
central (la parte del cerebro que
controla las emociones de Riley). La
pelicula  transcurre  con  ambas
emociones, perdidas en la inmensidad
de la mente de la nifia, buscando la
forma de volver y retomar el control y
las riendas de su vida. (Alex, 2015,
para.11-13)

La pelicula comienza con la emocién Joy comentando si alguna vez “no has mirado
a alguien y cuestionado qué es lo que pasa en su mente”, y sefiala que ella si, “al menos en
la mente de Riley”. La primera imagen que aparece en escena corresponde a Riley en
brazos de sus padres, donde luego en su mente aparece de una luz dorada Joy desde el
Cuartel General, y se presenta una pantalla grande blanca y el control de mando. Al botén
ser presionado se observa la primera sonrisa de Riley. Alli, aparece el primer pensamiento
central con la imagen de sus padres, donde en su recorrido comienza poco a poco a

funcionar su mente (Inside Out, 2015, Servicios del estudiante).

Sadness es la segunda emocion en aparecer, luego Fear advierte del peligro de un
cable al Riley jugar en la sala de su casa. Joy presenta a Disgust, la cual la salva de comer
brécoli. Por ultimo, al momento del padre decirle que no podra tomar su postre si no come
su cena, aparece Anger, donde Joy sefiala que se encarga de que las cosas sean justas
(Inside Out, 2015).
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En el Cuartel General se encuentran todos los recuerdos de Riley, donde la mayoria
son de momentos felices. Los méas importantes en su vida son los pensamientos centrales, y
cada uno de ellos impulsa un lado de la personalidad de ella (Isla de Hockey, Isla de las
Bobadas, Isla de la Amistad, Isla de la Honestidad e Isla de la Familia). Al dormir, los

pensamientos pasan a la memoria a largo plazo (Inside Out, 2015).

Sus padres deciden mudarse a San Francisco. Su adaptacién comienza a ser dificil
dado a que la casa no es como la imaginaba, y su padre, comienza a tener problemas con el
trabajo y a su vez, el camion de mudanzas lleva varios dias retrasado. La trama de la
pelicula se complica al Sadness tocar un pensamiento central cuando Riley se presenta ante
sus nuevos comparieros de aula; este se atasca, y alli aparece el primer pensamiento central
de color azul, al Joy evitar que no realice el viaje hasta las islas por el recordatubos, se caen
los demas pensamientos y se desconectan las islas del Cuartel General. Joy y Sadness son
absorbidas por el tubo que reproduce los recuerdos y las lleva hasta el laberinto de la
memoria a largo plazo, quedandose en el Cuartel General Fear, Anger y Disgust (Inside
Out, 2015).

Joy y Sadness tratan de llegar lo antes posible para impedir que Riley pierda su

personalidad, y poco a poco se van cayendo al basurero mental las Islas de Personalidad.

Durante el camino se encuentran a Bing Bong, el amigo imaginario de Riley, el cual
las guia para llegar hasta el Cuartel General, donde pasan por diversos lugares; entre ellos,
el pensamiento abstracto para llegar al Tren del Pensamiento que va directo a la sede, este
se derrumba al Riley tomar la tarjeta de crédito de su madre para escapar a Minnesota; idea
que tomd Anger, ya que argumentd que alli es donde ella es feliz y tuvo todos sus recuerdos
felices (Inside Out, 2015).

A partir de ese momento, los recuerdos almacenados en la memoria a largo plazo se
derrumban al igual que la Isla de la Familia. Al Joy decidir irse por el recordatubo este se
rompe v, ella y Bing Bong caen al basurero mental. Alli Joy se da cuenta que es por
Sadness que su familia y amigos han estado para ella en cada momento de su vida. Para
escapar del basurero, utilizan el cohete que funciona con una cancién y donde Bing Bong la

anima a salir, siendo éste el que desaparece y le pide que lleve a Riley a la luna por él.
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Al volver, Joy comienza a buscar a Sadness la cual, esta por escapar a través de
imaginalandia argumentando que Riley esta mejor sin ella. Joy se le ocurre un plan para
llegar hasta ella y finalmente, llegan al Cuartel General por una ventana que da hacia las
Islas de Personalidad. Disgust, Fear y Anger le dicen a Joy que tome el mando de control,
pero ella le comenta a Sadness que lo solvente y logra asi quitarle la idea introducida por
Anger (Inside Out, 2015).

Riley, al volver el Cuartel General a funcionar, se baja del bus y regresa a su casa,
donde sus padres estaban preocupados porgue no sabian nada de ella desde que se habia ido
a la escuela. Sadness al tocar los pensamientos centrales que cargaba Joy consigo, se tornan
azules, lo que hace que Riley los recuerde y asi le expresa a sus padres que extrafa
Minnesota, ellos la comprenden y le dicen que se sienten de la misma forma. Al final,
Disgust, Fear, Joy, Sadness y Anger usan la nueva consola expandida para seguir guiando a
Riley en su dia a dia (Inside Out, 2015).

La pelicula se dobl6 en Taller Acustico S.D en Meéxico bajo la direccion de Mario
Castafieda. Este estudio ha doblado otras peliculas de Pixar, entre ellas se encuentran:
Monsters, INC., CARS, Grandes Héroes, etc (Doblaje Disney, s.f.).

La creacion de Inside Out duré cinco afios y realizaron siete versiones que
fueron requeridas para lograr crear la pelicula. Se disefiaron aproximadamente 177 mil
dibujos para la narracion de la historia, donde el analisis de la misma tenia una duracion de
entre tres a cuatro horas. Para la creacion de cada personaje se empled barro y plastico
hasta llegar a obtener la version animada, en la que para cada expresion se requirié de
actores donde, a través de fotografias, realizaban las expresiones faciales y asi le otorgaron
mas realismo a las caras de los personajes animados (Alaines, 2015).

Desde su lanzamiento en Junio del 2015, Inside Out ha sido catalogada como “el
segundo mejor estreno de la historia de Pixar, que se cuela entre los 110,3 millones de “Toy
Story 3” (comillas en el texto) (2010) y los 82,4 millones de “Monsters University”
(comillas en el texto) (2013)” (Puig, 2015, para.5).
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Inside Out cuenta con varios reconocimientos como el Oscar y Globo de Oro a la

mejor pelicula animada del afio, entre otros que la ubican como un éxito a nivel mundial (El

Séptimo Arte, 2015).

4.3. Ficha Técnica

Tabla 1. Ficha de produccion

FICHA TECNICA DE PRODUCCION

Pete Docter

Director, escritor de la historia original y guion

Ronnie Del Carmen

Co-director, escritor de la historia original y de

créditos
Meg LeFauve Guion
Josh Cooley Guion

Michael Arndt

Material adicional de la historia

Bill Hader Dialogo adicional
Amy Poehler Dialogo adicional
Simon Rich Material adicional de la historia

John Lasseter

Productor Ejecutivo

Mark Nielsen

Productor Asociado

Jonas Rivera

Productor

Andrew Stanton

Productor Ejecutivo

Michael Giacchino

Modsica

Kevin Nolting Edicion de la pelicula
Natalie Lyon Casting
Kevin Reher Casting

Ralph Eggleston

Productor de Disefio

Fuente: The Internet Movie Database (IMDDb), trans. 2017
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Tabla 2. Ficha de personajes

FICHA TECNICA DE PERSONAJES

Personaje Actor original Actor de doblaje
Alegria Amy Poehler Cristina Hernandez
Tristeza Phyllis Smith Kerygma Flores

Furia Lewis Black Jaime Vega

Desagrado Mindy Kaling Erika Ugalde

Temor Bill Hader Moisés Ivan Mora
Bing Bong Richard Kind Jess Guzman
Riley Andersen Kaitlyn Dias Verania Ortiz

Lola Cooley (nifia)

Jimena Flores Arellano

Directora de Suefios

Bill Andersen Kyle MacLachlan Moisés Palacios

Jill Andersen Diane Lane Graciela Gamez
Alegria de Jill Andersen Sherry Lynn Betzabé Jara
Tristeza de Jill Andersen Lori Alan Rona Fletcher
Furia de Jill Andersen Paula Pell Magda Giner

Veronica Lépez Trevifio

Temor de Jill Andersen

Laraine Newman

Liliana Barba

Desagrado de Jill Andersen

Meg Ryan

Gabriela Guzman

Alegria de Bill Andersen

Tristeza de Bill Andersen

Sin dialogos

Furia de Bill Andersen

Pete Docter

Octavio Rojas

Temor de Bill Andersen

Piloto de helicoptero brasilefio

Carlos Alazraqui

Yamil Atala

Fabio Acevedo
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http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Kyle_MacLachlan
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Mois%C3%A9s_Palacios
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Diane_Lane
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Graciela_G%C3%A1mez
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Betzab%C3%A9_Jara
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Rona_Fletcher
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Magda_Giner
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Ver%C3%B3nica_L%C3%B3pez_Trevi%C3%B1o
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Laraine_Newman
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Liliana_Barba
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Meg_Ryan
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Gabriela_Guzm%C3%A1n
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Octavio_Rojas
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Carlos_Alazraqui
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Yamil_Atala
http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Startalent

Desagrado de Bill Andersen

Sin dialogos

Meg Paris van Dyke Pamela Mendoza
Profesora Dawnn Lewis Claudia Garzon
Jingles, el payaso Josh Cooley Mario Filio
Alegria de Jingles, el payaso Peter Sagal
Olvidadora Paula Paula Poundstone Yolanda Vidal
Olvidador Bobby Bobby Moyniham Raul Aldana
Guardia del subconsciente Dave Frank Oz Sergio Zurita
Guardia del subsconciente Frank Dave Goelz Mario Arvizu
Policia mentalero Jake Flea Raymundo Armijo
Novio imaginario de Riley Nick Pitera Noé Velazquez
Fritz John Ratzenberger Polo Rojas
Temor de la chica cool Rashida Jones Andrea Arruti

Furia de la chica cool

Tristeza de la chica cool

Yeri Isunza Casanova

Angélica Villa

4.4. Personajes

4.4.1. Joy

Fuente: Doblaje Wiki, s.f., Servicios al estudiante

Amy Poehler hace el doblaje de Joy, la responsable de “mantener positiva a Riley,
de celebrar los éxitos, de que siempre esté optimista y de buen humor. La alegria es la
responsable de que repitas ciertas conductas que para ti han sido buenas”. Esta es la
emocion principal de las otras cinco presentes en la trama, ya que es la primera en aparecer
en la Sede Central de su mente y la que mas se preocupa por el bienestar de Riley (Vico,
2015, para.7).
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Albert Lozano, director del equipo artistico de la pelicula reveld6 que Audrey
Hepburn fue la imagen que inspird al personaje de Joy.
Tal y como revelaron los miembros del
equipo creativo de Pixar en una
conferencia de Siggraph 2015, Alegria
(...) estuvo inspirada no ya por la
imagen Hepburn, sino especialmente
por el caracter alegre que la actriz

siempre mostraba delante de las
camaras.

Albert Lozano, el director del equipo
artistico, habl6 sobre el disefio de los
personajes y, segin explico, Alegria
debia tener un aspecto juvenil y
resplandeciente. El corte de pelo de
Hepburn, su figura y sus grandes 0jos
sirvieron como base para crear el
personaje. (Europa Press, 2015, para.2-
3)

El propdsito de Joy “ha sido siempre asegurarse de que Riley sea feliz, y esta
decidida a encontrar la diversion en cada situacion” (Disney peliculas, s.f., Servicios al

estudiante).

4.4.2. Sadness

Phyllis Smith fue el encargado de hacer el doblaje de la voz de Sadness, que suele
ser “la emocion marginada por las demads, sienten que no es Util y que no hace mas que
estorbar.” A pesar de ellos, “la tristeza es de las emociones mas importantes y es un pilar
fundamental en el crecimiento personal.” Es la encargada de que el ser humano se detenga
por un momento y dedique un tiempo a “pensar y meditar en los cambios para cerrar
etapas.” Al final de la pelicula, el espectador puede darse cuenta de que Sadness “es la
emocidn necesaria para reintegrarnos como personas después de habernos “hecho trizas”

por cualquier causa: una ruptura, un despido, una pérdida, etc”’ (Vico, 2015, para.10).

Sadness “no tiene una ocupacion importante hasta llegar al final de la pelicula el
cudl se descubre que ella sirve para desahogar a las personas de sus malos momentos”

(Disney Wiki, s.f., para.2).
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“Sadness (...) empezo con la idea de una lagrima, pero evolucion6 utilizando una
referencia a uno de los personajes de Saturday Night Live de Debbie Downer en la parodia
de Los Locos Adams con Wednesday Addams” (Altavaldez, 2015, para.9).

A Sadness “le encantaria ser mas optimista y Gtil para mantener a Riley feliz, pero

le resulta dificil ser positiva” (Disney peliculas, s.f., Servicios al estudiante).

4.4 3. Fear

Bill Hader fue el actor que dio vida a Fear, esta emocion es la responsable “de la
supervivencia, asi de sencillo y asi de complejo”. Gracias a ella, el ser humano es capaz de
establecer “cual es el limite entre lo seguro y el peligro”. Es importante comprender que “el
miedo actla tanto ante un peligro real como ante uno imaginario. Si no sintiéramos miedo

no sobreviviriamos” (Vico, 2015, para.8).

“La idea de Miedo-Fear (...) era ponerle grandes ojos como de insecto tomando

notas de personajes como Don Knotts y Mr. Bean” (Altavaldez, 2015, para.11).

Fear tiene como propodsito “proteger a Riley y mantenerla a salvo. Esta
constantemente evaluando los posibles peligros y riesgos” (Disney peliculas, s.f., Servicios

al estudiante).

4.4.4. Anger

Lewis Black es la voz de Anger, este se ocupa “de defender nuestra propiedad y a
nuestros seres queridos.” Los seres humanos sienten ira cuando se quebrantan sus limites o
cuando consideran que “algo es injusto”. Anger “es el defensor de la integridad y la

coherencia” (Vico, 2015, para.9).

El disefio de Anger “fue bastante simple, un cuadrado con flamas cada que se enoja”

(Altavaldez, 2015, para.10).
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Anger “trata de asegurarse de que las cosas sean justas para Riley y tiende a explotar
cuando las cosas no marchan segin lo planeado” (Disney peliculas, s.f., Servicios al

estudiante).

4.4.5 Disgust

Mindy Kaling es la voz de Disgust, la cual se preocupa porque “no olamos mal, de
ir bien vestidos, de no comer ni beber algo en mal estado, de no ir por sitios sucios o
malolientes, etc.” La funcion principal de Disgust es “protegernos y de que no hagamos

algo que nos vaya a sentar mal” (Vico, 2015, para.8).

El disefio de Disgust “fue un poco mas trabajado, desde encontrar el look hasta
trabajar en la creacion del personaje basado en April Ludgate de Parks and Recreation y
Veruca Salt de Willy Wonka y la Fabrica de Chocolate” (Altavaldez, 2015, para.11).

Disgust “es muy obstinada, extremadamente honesta y evita que Riley se intoxique,

tanto fisica como socialmente” (Disney peliculas, s.f., Servicios al estudiante).

4.4.6. Bing Bong

Este personaje “es el amigo imaginario de Riley en su infancia, con el que jugaba a
todo tipo de cosas”. Bing Bong es la union de varios animales, por lo tanto, “es parte gato,
parte elefante y parte delfin”. En su encuentro con los personajes Joy y Sadness sera el
encargado de ayudarles a buscar la manera de volver al Cuartel General” (Disney Wiki, s.f.,

para.l).
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4.4.7. Riley

Es la nifia dentro de la cual viven las emociones que protagonizan la pelicula. A los
11 afios se ve obligada a mudarse con sus padres de su ciudad natal, Minnesota, a San

Francisco. (Disney Wiki, s.f.).

“En cuanto a Riley, hubo varios disefios originales, con gafas y coletas, aunque
finalmente fue la hija del director Pete Docter la que inspir0 el personaje” (Europa Press,
2015, para.b).

4.4. Premiaciones

Inside Out fue galardonada con el Oscar como mejor film animado y nominada
como mejor guion original; el Golden Globe como mejor pelicula animada; dos BAFTA
Awards por mejor pelicula animada y nominada como mejor guion original. Gané 93
premios de 95 nominaciones que obtuvo (The Internet Movie Database, trans. 2016).
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CAPITULO V
METODO

5.1. Modalidad y tipo de investigacion

Esta tesis se rigid bajo la modalidad de andlisis de medios y mensajes. Segun el
Manual de Trabajos de Grado de la Escuela de Comunicacion Social (s.f., Servicios al
estudiante), esta consiste en hacer uso de diversas nociones “metodologicas propias de la
comunicacion social al estudio de distintos tipos de mensaje (desde el andlisis de contenido
hasta las diferentes corrientes que se han desprendido de la semiética o la semiologia) o a
los medios mas adecuados para transmitirlos” (para.l) (paréntesis en el texto).

La finalidad de la misma fue identificar y estudiar la simbologia de la pieza
audiovisual Inside Out, asi como establecer posibles significados de los mismos para la

transmision de un mensaje a través de una aproximacion semiotica apropiada.

5.2. Disefio de investigacion

El proyecto pertenece a la clase exploratoria, ya que, segin Hernandez, Fernandez y
Baptista (2006) “se realizan cuando el objetivo es examinar un tema o un problema de
investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha abordado antes”
(pég.100).

El disefio es documental porque Arias (2004), lo puntualiza como el “proceso
basado en la basqueda, recuperacion, andlisis, critica e interpretacion de datos secundarios,

es decir, los obtenidos y registrados por otros investigadores” (pag.25).

El soporte se derivd de fuentes documentales en linea, como elementos

audiovisuales y libros.
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Asimismo, es no experimental, ya que, segun Kerlinger (1994) en este tipo de
investigaciones “no es posible manipular las variables o asignar aleatoriamente a los
participantes debido a que la naturaleza de las variables es tal que imposibilita su

manipulacion” (pag.420).

El analisis de medios a desarrollar se apoyo en un evento Ex-Post Facto, dado a que
ya se presentaron los cambios en la variable independiente, por lo que corresponde al
examinador observar las circunstancias presentes debido a que no puede ejercer influencia

en las variables y sus resultados (Hernandez et al., 2006).

5.3. Poblacién y unidades de analisis

Las unidades de andlisis que se emplearon fueron escenas de la pelicula animada
Inside Out, principalmente aquellas referidas a sus dos personajes principales Joy y
Sadness. Las mismas se seleccionaron bajo los criterios de paleta de colores, interaccion

entre personajes y secuencia logica o hilo conductual.

5.4. Disefio muestral

Para este estudio se utilizd el método de muestreo intencional que segin Arias

(2004) radica en elegir piezas a partir de discernimientos de quien investiga.

5.5. Matriz de analisis

Las teorias de Barthes fueron usadas para crear la matriz de analisis, creada por
Arraiz. G y Ricca. A, autoras de esta tesis.
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Tabla 3. Matriz de analisis

Objetivos especificos | Variables [ Dimensiones Indicadores | Subindicadores
Identificar los simbolos | Audio Efectos de Mensaje
presentes en la pelicula sonido linguistico
y establecer posibles
significados
Locucion
Imagen | Video Mensaje Connotadores
iconico Connotacion
Plano codificado
cinematografico
Mensaje
Angulo iconico no
cinematogréfico | codificado

5.6. Criterios de analisis

5.6.1. Variables

5.6.1.1. Audio

Vega (s.f.) en Sonido y audicion define el audio como “la generacion, procesado,
transmision y reproduccion de sefiales eléctricas en el rango de frecuencias audibles, entre
unos 15 Hz y alrededor de 20 KHz” (pag.1).

El audio en el muestreo se ve reflejado en todos los sonidos establecidos en los

fotogramas. Por ejemplo, la musica.

5.6.1.2. Imagen

Diaz (s.f.) en su articulo Acercamiento al estudio de la Imagen Publicada: definicion

y casos expone a la imagen como “un fendmeno imaginario, una representacion mental mas
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0 menos aleatoria con la que los sujetos definen, valoran y entienden una determinada

realidad - y, como consecuencia de la cual, actdan-" (pag.1) (guiones en el texto).

Las imagenes en esta investigacion se estipularon por las la seleccion de fotogramas

previamente establecidos.

5.6.2. Dimensiones

5.6.2.1. Efecto de sonido

El efecto de sonido se conoce “como aquel sonido, natural o artificial, que sustituye
objetiva o subjetivamente la realidad, desencadenando en el oyente la percepcion de una
imagen auditiva” (Media Radio, s.f., para.2).

En este analisis de la pieza audiovisual Inside Out se parti6 de la misma premisa.

5.6.2.2. Locucion

La Real Academia Espafiola especifica locucién como
“Grupo de palabras que funcionan como una sola pieza Iéxica con un

sentido unitario y cierto grado de fijacion formal” (s.f., para.3).

En esta investigacion, las locuciones fueron los didlogos entre los personajes

principales de la pelicula.

5.6.2.3. Video

La Real Academia Espaiola, se refiere a video como un “sistema de grabacion y
reproduccion de imagenes, acompariadas o no de sonidos, mediante cinta magnética u otros

medios electronicos” (s.f., para.l).

80



Se entendié por video a la secuencia de imagenes ordenadas de forma logica que da

sentido a la pieza audiovisual.

5.6.2.4. Plano cinematogréafico

En este trabajo investigativo, los planos se vieron determinados por la cantidad de

contenido en la escena seleccionada en la pieza audiovisual.

5.6.2.5. Angulo cinematogréafico

El dngulo cinematografico se estipulé de acuerdo a la posicion de la camara en

relacién al objeto de interés.

5.6.3. Indicadores

5.6.3.1. Mensaje lingistico

Barthes sostiene que el mensaje linglistico es aquel que hace referencia entre el
texto y la imagen. Actualmente, esa relacion se puede encontrar en todas las imagenes ya
sea en el titulo de una noticia o el didlogo de una pelicula (Barthes, s.f.).

5.6.3.2. Mensaje iconico codificado

Hace referencia al plano de los significados simbdlicos connotados extraibles de las

imagenes (Barthes, s.f.)

El caracter codificado del dibujo
aparece en tres niveles: en primer
lugar, reproducir mediante el dibujo un
objeto 0 una escena, exige un conjunto
de transposiciones reguladas; la copia
pictérica no posee una naturaleza
propia, y los codigos de transposicion
son histéricos (sobre todo en lo
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referente a la perspectiva) (; en
segundo lugar, la operacion del dibujo
(la codificacién) exige de inmediato
una cierta division entre lo significante
y lo insignificante: el dibujo no
reproduce todo, sino a menudo, muy
pocas cosas, sin dejar por ello de ser un
mensaje fuerte. (Barthes, s.f, pags.4-5)
(cursivas y paréntesis en el texto)

Se concibe como mensaje iconico codificado a los posibles significados otorgados a

los simbolos o iconos que fueron estudiados en el largometraje.

5.6.3.3. Mensaje iconico no codificado

Barthes se refiere a este como un mensaje de naturaleza iconica. En el cual, el signo

del mensaje no pertenece a una relacion institucional (Barthes, s.f.).

En esta pieza audiovisual se dedujo por mensaje iconico no codificado a todos los
elementos y composiciones iconicas objeto de estudio.

5.6.4. Subindicadores

5.6.4.1. Connotadores

Para esta tesis, los Connotadores se entendieron como la imagen propiamente dicha

representada en los fotogramas, junto a sus caracteristicas.

5.6.4.2. Connotacidén

Barthes lo define como “un sistema que se hace cargo de los signos de otros

sistemas para convertirlos en sus significantes” (Barthes, s.f., p4g.2).
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En el trabajo de grado, la connotacion vino dada por las diferentes asociaciones

simbdlicas que la cultura occidental da al connotador.

83



CAPITULO VI
ANALISIS Y DISCUSION

El siguiente es un analisis de 40 fotogramas bajo una seleccion realizada por las
autoras de esta tesis, donde se muestran partes importantes de la trama relevantes para este
analisis. La secuencia transcurre desde el nacimiento de Riley, las emociones en el Cuartel

General, la interaccion entre Joy y Sadness, asi como las Islas de Personalidad de Riley.

84



Figura 1. Primera emocion de Riley
Audio: “Y ahi estaba ella” - Joy
Melodia: Bundle of Joy - Michael Giacchino
Risa de bebé - Riley

Inicio: 00:01:44
Fin: 00:01:46

La imagen que lleva por nombre “Primera emociéon de Riley” muestra a la nina
recién nacida dentro de quien haran vida Joy, Anger, Sadness, Fear y Disgust. Alli esta
acobijada con una manta de algodén amarillo pastel, al costado derecho se disipa la forma
de otra frazada rosa. El bebé usa un gorro de algodén blanco con estampado a rayas de
colores rosa y azul pastel. Tiene mejillas sonrosadas, expresa una sonrisa abierta de medio
lado que deja asomar la lengua. El cefio esta ligeramente fruncido, al igual que la nariz,
causada por el efecto del acto de sonreir; al mismo tiempo mantiene los ojos abiertos, de

modo que se le reflejan sus pupilas y cejas ligeramente rubias.

El fotograma esta en primer plano de fondo blanco con angulo normal. Como
acompafiamiento musical suena Bundle of Joy de Michael Giacchino, acompafiado del
sonido de la risa de Riley. Esta melodia, gracias a su ritmo lento, exterioriza ternura vy,

como su nombre traducido al espafiol sefiala, refleja un manojo de alegria.
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El color amarillo, como menciona Goethe en su estudio, es el tono que mas se
acerca a la luz (Lara, 2015). En este contexto, ademas; se le relaciona con placidez, jubilo y
optimismo (Luna, 2014). En tonos pasteles transmite intimidad, afecto, suavidad o cercania.
Este matiz es de utilizacion unisex, por tanto puede ser empleado por nifios y nifias. La
manta, representa el cobijo o confort que asemeja el calor del vientre materno, al mismo

tiempo que el textil de algodon simula suavidad.

El color rosado refleja infancia, feminidad, tranquilidad, suavidad, ternura, calidez,
romanticismo, carifio, intimidad y delicadeza. Hace referencia a la piel, a los bebés y las
nifias (Heller, 2004).

El azul insinGa simpatia, armonia, fidelidad, fantasia, frialdad, virtudes espirituales y
tranquilidad. Al mismo tiempo, se le asocia a lo femenino porque se le vincula al elemento
del agua (Heller, 2004). En la tonalidad clara, trasmite paz y frescura (Psicologia del color,
s.f). En acoplamiento con el blanco encarna veracidad, lo bueno y el conocimiento (Heller,
2004).

El blanco se considera el tono de lo benévolo y perfecto; este combinado con el azul
y el oro, simulan la honestidad y el bien. También, es el color de los dioses, las mujeres, de
lo limpio y esterilizado. De igual forma, personifica lo ingenuo, pacifico, puro y limpio
(Heller, 2004).

La cara de Riley simboliza regocijo, nifiez, asi como sus mejillas sonrosadas son
expresion de salud. El gesto de su sonrisa es de intensidad media y de medio lado, las
arrugas de los ojos demuestran que dicha sonrisa es auténtica y risuefia. Su riza manifiesta

felicidad y alegria, ademas es comun relacionar la risa de un nifio con la inocencia.

Joy presenta a Riley en voz en off con un tono mezclado entre regocijo y afecto que

se deduce por hablar casi en un susurro cargado de emotividad.
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Figura 2. Primera interaccién entre Sadness y Joy
Audio: “Me llamo Tristeza”- Sadness
Melodia: Tuba
Inicio: 00:02:47
Fin: 00:02:48

La escena se desarrolla en plano americano con &ngulo normal, y en ella se muestra
la primera interaccién de Joy y Sadness en el Cuartel General, ubicado en la mente de
Riley, segundos después de su nacimiento. El efecto de sonido es de una tuba en escala

descendente que simboliza el fallo ante una situacién de satisfaccién o celebracion.

Joy es alta y esbelta, lleva un vestido corte princesa o tipo A casual suelto, que da la
sensacion de fluidez, de cuello barco o también conocido como bateau o bandeja. El color
del vestido es verde lima con soles plateados que personifica juventud, frescura y alegria
(Psicologia de color, s.f.). Esta serd su vestimenta durante toda la pelicula. Otra de sus
caracteristicas es su piel tonalidad divertido (Psicologia del color, s.f.) y su cabello azul
cielo reflejo de libertad e infinidad (Psicologia del color, s.f.). Su corte de cabello es al
estilo Audrey Hepburn. En la imagen se le ve con cara de sorprendida, sus 0jos estan muy
abiertos y cautos. Las cejas estan alzadas y su boca en forma de circulo denota sorpresa.
Mientras que Sadness le extiende la mano en sefial de saludo timido, sus cejas estan
arqueadas en sefial de pesimismo, los 0jos estan cautos y depresivos. A su vez, la boca esta
arqueada hacia abajo expresando desanimo y confusién. A diferencia de Sadness, Joy tiene
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a su alrededor un halo de luz azul, lo que transmite al espectador que este personaje posee

un temperamento radiante y que ella, de cierta forma, es afin a Sadness (Rivera, 2015).

Sadness viste un suéter conocido como cuello de tortuga que indica inseguridad o
uniformidad; con un tejido color técnico y funcional (Psicologia del color, s.f.) unicolor y, a
diferencia de Joy, sin estampado. La contextura de esta es baja y algo regordeta. El
pigmento de la piel de Sadness es azul oscuro que evoca profundidad (Psicologia del color,
s.f.), usa el cabello corto en un tono azul eléctrico en un corte a la altura de los hombros con
raya de lado. Utiliza lentes para mejorar su vision, el marco de estos en negro, que
remarca desanimo, duelo y vacio (El significado de los colores, s.f.). La figura es circular

y son mas grandes que su rostro, lo cual comunica timidez.

Entre ambas se puede observar el mando que controla las emociones de Riley. Es un
control de color inteligencia (Psicologia del color, s.f.), la mano de Sadness se encuentra

sobre el Unico bot6n que existe en el mando que, al presionarlo, se vuelve azul claro.

A sus espaldas se ve la pared del Cuartel General que estd ubicado en la mente de
Riley. En esta pared se observan disefios de flores con colores que oscilan entre lavanda,

rojo violeta, jengibre, naranja, coral, rosa terroso, rojo brillante y rojo oscuro.

Aunque en el fotograma se observan las flores que estan colocadas en la pared con
figuras distintas, por ejemplo; una copa o las letras “SP” en el pétalo central, un bombillo
en el pétalo derecho o una figura de insecto en la esquina derecha, al ver la escena en

pantalla grande se puede percibir el disefio completo.

El dialogo es corto y solo le pertenece a Sadness quien se presenta por primera vez:
“Me llamo Tristeza”. Su tono es ascendente que expresa vacilacion y fue la segunda

emocion en aparecer en la mente de Riley, y la cual hizo que tuviese su primer llanto.

La representacion de Joy y Sadness -en este caso-, corresponde a las principales
emociones que siente el ser humano al nacer. Al ser opuestas, se percibe el contraste de
personalidad entre ambas. El primero de ellos, es en las expresiones faciales como
corporales; Joy esta asombrada y rigida, mientas que Sadness expone preocupacion o

melancolia.
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Por otro lado, los colores que visten azul cielo, brillante y claro, negro, plateado,

verde lima, reflejan las diferencias que ellas transmiten.

Se simula el encuentro entre dos emociones distintas, el comienzo de una nueva
aventura o historia que estd por comenzar; en este caso, desde el Cuartel General de la
mente de Riley. Son las personalidades -Joy y Sadness, en este &mbito- que habitan en ella,
y cobran vida para mostrar como interactian desde la mente humana dependiendo de las

circunstancias que se presenten.

La imagen demuestra la presentacion entre dos desconocidos, un saludo universal
como es un apreton de manos. Es generalmente una manera formal de saludarse entre
personas que no tienen una relacion cercana. La expresion corporal es de sorpresa y
confusion, ya que Joy no entiende lo que Sadness hizo al presionar el boton del Cuartel
General, mientras, Sadness expresa su emocion. La distancia que tienen ambas en esta
escena es conocida como “intima” ya que es de menos de 45 centimetros, 10 que representa
un encuentro cercano, aunque ellas no se conocian antes, fue una circunstancia sorpresiva

entre desconocidos especiales.
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Figura 3. Emociones juntas por primera vez
Audio: “{Un avion!”- Fear
Onomatopeya de asombro por parte de Joy, Sadness y Disgust
Melodia: Team Building - Michael Giacchino
Inicio: 00:04:13
Fin: 00:04:14

Este fotograma esta en un plano americano con angulo normal, en él, se aprecian las
cinco emociones juntas por primera vez -Fear, Sadness, Joy, Disgust, Anger-. La musica
que se escucha es Team Building por Michael Giacchino, la cual gracias a un ritmo rapido,
es alegre, dinamica, jovial, divertida y como su nombre lo indica en traduccidn al espafiol,

hace referencia al trabajo en equipo.

El rojo de Anger se atribuye a las pasiones, irritaciones, la fuerza, el vigor, la
agresividad y el dinamismo (Heller, 2004). Esta vestido de manera formal, la cual acentta
su personalidad de intransigente. La textura de su cuerpo es de tipo aspero parecido al de
una esponja, es cuadrada que simboliza a una persona cerrada -cuando alguien no acepta
nuevas opiniones o tendencias, se dice que es “cuadrada”- segun la cultura occidental. La
expresion facial de desinterés, denota que no le impresionan los momentos de alegria que
Riley presenta en su vida. Su boca esta en una fina linea mostrando indiferencia, asi como

sus 0jos hacia arriba. La mano de Anger manifiesta despreocupacion.
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Disgust presenta un verde manzana que evoca naturaleza, vida, salud, juventud,
inmadurez y desagrado (Heller, 2004). EIl vestido de corte princesa o tipo A casual suelto
tiene un cuello corte en uve, estampado de flores de color blanco, reflejando la feminidad
del personaje, asi como el pafiuelo magenta del cuello es sefial de presuncion, dramatismo e
inclinacion por comunicar opiniones (Sobre colores, 2008). Su gesticulacion del rostro es
de sorpresa, la cual se observa en la forma de su boca al formar una “o0”, en magenta. Los
0jos estdn muy abiertos y centrados en la imagen de Riley demostrando atencion, las cejas

arqueadas reflejan ternura, asi como las manos entrelazadas hacia la derecha.

Joy tiene un ademan en su cara que revela sorpresa e interes, la cual se refleja con
sus ojos abiertos y atentos, su boca formando un circulo de sorpresa, como también las
cejas arqueadas. La inclinacion de su cuerpo hacia adelante es de ansiedad, como la
posicién de sus brazos y manos apoyada sobre el mando de control. Puede observarse que
Joy es la Unica de las emociones que posee un halo de luz a su alrededor; confiriéndole una

especie de distincion entre sus comparieras.

Sadness estd asombrada, tiene la boca en forma circular, en sus ojos y cejas

arqueadas expone fascinacion.

Fear es morado lavanda que refleja lo nostalgico, romantico, imaginativo y
caprichoso (Psicologia del color, s.f.). Tiene un vestuario formal conformado por un
corbatin color azul violeta que representa ambivalencia, contemplacién, meditacion,
sobriedad y vacilacion (Heller, 2004). La camisa es blanca con rayas lila que recuerda la
nostalgia, carece de fuerza, dulce, calido, rememora recuerdos tristes de la vida,
“sentimentalismo, dulzura, dignidad, madurez, equilibrio y empatia” (EI significado de los
colores, s.f., para.3). Ademas, tiene un pullover sin mangas con estampado de zigzag blanco

y negro.

Su semblante denota que esta ligeramente sorprendido, a la expectativa, la cual se
muestra en la forma de su boca que esta semiabierta donde se ven sus dientes, los 0jos
abiertos que semejan la confusion, ansiedad, asi como el levantamiento de sus cejas.

Pronuncia las palabras “jUn avion!” en un volumen bajo, casi de susurro, que pudiese
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demostrar miedo o inseguridad mientras que el resto de sus compafieros hacen una

onomatopeya de asombro.

Al fondo del lado derecho se observan los recuerdos creados por Joy que son de
color dorado, este representa a la felicidad, el brillo de la fama, la belleza y el lujo (Heller,
2004). Refleja nobleza y sentimentalismo que esta enlazado con el recuerdo de personas
amadas; es un color de trasmutacién, orgullo, mérito y permanencia (Luna, 2015). Los
recuerdos tienen forma circular que figuran “la perfeccion espiritual e igualdad” (Laitman,
2010, para.2).

En la parte superior derecha, se encuentra el almacén de los recuerdos, en forma de
trébol de tres pétalos en matices lila y magenta, simbolo de la buena suerte para la cultura
occidental. La baranda de color lila simula un ADN cuyo significado se asigna a la vida, asi
como las cinco ventanas del fondo en apariencia de huevos. La presencia del morado en sus
diversos tonos desde los mas claros aparentan “espiritualidad, creatividad, dignidad”
(Regalado, s.f., para.5). Impulsa a la union entre los pensamientos y las emociones al
tiempo que contribuye a la quietud mental (Regalado, s.f.). En la division de las ventanas
hay figuras de gotas invertidas. En la columna del lado izquierdo hay una serie de figuras
abstractas -circulo, corazones, cuadrado, ojiva- que forman los compartimientos de los

recuerdos.

En este fotograma se puede advertir a diferencia del anterior, que la consola del
Cuartel General es de un tamafio méas grande, ya que Riley ya crecié y es mas complejo,
donde las emociones dominan otras circunstancias de su vida aparte de llorar, reir, comer y

dormir.

Este primer encuentro se presenta la postura eco, exceptuando a Anger, el cual
muestra una expresion corporal de indiferencia. Dicha actitud se denota cuando Fear, Joy,
Sadness y Disgust mantienen una posicion y movimiento del cuerpo similar de asombro, la
orientacion de sus cuerpos y cabezas estan inclinadas hacia adelante; Fear al estar al lado
derecho tiene una distancia intima con Sadness, mientras Joy estd al frente de ellos y
Disgust tiene una inclinaciébn media hacia el lado derecho donde tiene sus manos

entrelazadas. Esta expresa inclusion, intimidad entre personas cercanas dentro de la
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conversacion y el motivo de ver a Riley hacerle un “avién” con la cucharilla para que se
coma el brécoli. En la cultura occidental, este acto se realiza cuando los nifios no quieren
comer o tomar ciertos alimentos y es una forma divertida de déarselas, ya que con el sonido
y ejecucion del avion a traves de la cucharilla los nifios tienden a gustarle y la degustan por

el hecho de hacerles divertido los alimentos que no les agradan.
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Figura 4. Interaccion entre Joy y Sadness en la vida cotidiana
Audio: “La verdad no estoy segura de qué hace, y revisé y no tiene donde ir, asi que aqui estd y aqui
estamos y es genial...” - Joy
Melodia: Tuba
Inicio: 00:04:34
Fin: 00:04:38

El plano utilizado en esta pieza corresponde al tipo americano con angulo normal.
La escena se desarrolla dentro del Cuartel General y muestra la interaccion entre Joy y
Sadness.

En el fondo, resaltan cuatro lineas doradas que conectan los diferentes estantes
donde se trasladan los recuerdos al compartimento conocido como los Pensamientos
Centrales. Sin embargo, en el fotograma, estas lineas parecen cumplir la funcion de dirigir
la atencion del espectador hacia Joy, que se encuentra como figura central; su cabeza esta
ligeramente volteada en direccion a Sadness. En cuanto a su expresion facial, el personaje
ostenta una sonrisa hipdcrita de medio lado, ojos de fastidio o hastio con sus brazos
extendidos hacia adelante y apoyados firmemente sobre la consola.

El mensaje emitido por Joy a través de su gesticulacion corporal es de molestia y
menosprecio hacia Sadness porque tiende a inmiscuirse en las emociones y en los

comportamientos de Riley. Dado a las marcadas diferencias que existen entre ambas
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emociones por ser opuestas, estas tienen una especie de rivalidad donde Joy es quien ha

llevado el nivel competitivo a un &mbito personal.

Con respecto al dialogo, o la linea pronunciada por Joy, esta afirma que no tiene
clara la razon de la existencia de Sadness a pesar de haber hecho investigaciones previas, lo
unico que puede decir es que no tiene otro lugar donde estar y tiene que quedarse alli. Joy
lo hace con un tono cansado y resignado de quien parece haber agotado todos sus recursos
por deshacerse o encontrarle alguna utilidad a su adversaria pero haber fracasado en el
intento. Esta actitud deja a la expectativa de como el conflicto entre ambas emociones se
resolvera y serd su desenlace. El audio de la tuba como acompafiamiento sirve para

enfatizar esta sensacion de fracaso de Joy.

Por su parte, Sadness esta saliendo del plano por el lado derecho con ademéan de
despreocupacion en su rostro como si no estuviera consciente de la reaccion de Joy o, si lo

estd, no le presta mucha atencion.

Puede observarse que el estante que contiene los recuerdos, ubicado a la derecha de
Sadness, no existe ningun recuerdo azul; color caracteristico de este personaje; pero en su
mayoria hay de colores dorados, uno de color rojo y dos de color verde. Esto significa que,
durante el dia, Riley no se ha visto expuesta a situaciones que generen en ella tristeza, pero
si a algunas que le generaron molestia, en el caso del recuerdo rojo que es caracteristico de
la furia o desagrado por su color verde. También, esta particularidad, demuestra que Joy es

la emocién predominante en Riley.

El lenguaje corporal se relaciona a una distancia personal, la cual es mayor a 45
centimetros y se destina a encuentros no intimos entre las partes, tal como en este

fotograma donde Sadness esta saliendo de escena y Joy aparenta ironia.
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Figura 5. Pensamientos Centrales
Audio: “Estos se llaman pensamientos centrales”- Joy
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:04:54
Fin: 00:04:55

La escena se introduce en plano detalle con angulo normal y en ella se muestra el
compartimiento principal donde estan guardados los Pensamientos Centrales de Riley que
dan origen a las diferentes Islas de Personalidad.

Estos son dorados pues los recuerdos a partir de los cuales fueron creados, y el
procesamiento de los mismos hasta llegar a su estado final, estuvieron bajo la supervisién
de Joy. Dentro de ellas se alcanzan observar fragmentos de la vida de la nifia que han

marcado su forma de ser.

La esfera ubicada en el centro la presenta abrazada a una amiga mientras caminan
por la acera de la calle y juegan. El estante es de color inteligencia (Psicologia del color,
s.f.), descrito en el fotograma dos, lo mismo que el mando para controlar las emociones. Su
figura circular se asemeja a una nave espacial, otorgandole una especie de visién moderna o
futurista. De su base salen lineas de luz doradas cuya funcion es conectar al Pensamiento
Central con la Isla de Personalidad correspondiente.
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Al fondo se distingue una seccion de los anaqueles donde se almacenan los
recuerdos formados en el dia, como también figuras geométricas de tonalidades turquesa,
morado, rojo y fucsia que, una vez avanzada la secuencia de la pelicula, revelan ser parte de

los pétalos de las flores decorativas en las paredes del Cuartel General.

En la esquina superior izquierda del fotograma, figura una porcién de las ventanas
del Cuartel General. En el piso color lila se puede notar la presencia de dos de las lineas

doradas que se conectan con las islas.

El audio que se escucha es la voz de Joy quien, mediante un mondlogo, le explica al
espectador queé son y la funcion de cada una de las esferas; esto lo hace con un tono de voz

animado caracteristico de su personaje.

La melodia Nomanisone Island - National Movers de Michael Giacchino hace
acompafiamiento musical, esta es una pieza calida que otorga al espectador una

sensacion de jovialidad.
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Figura 6. Primer gol de Riley
Audio: “jComo cuando meti6 su primer gol! jUy! Fue sensacional - Joy
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:05:00
Fin: 00:05:02

La escena se desarrolla en plano general con angulo normal y puede observarse a
Riley, la nifia dentro de la cual hacen vida las emociones de la pelicula, en sus primeros
afios de infancia jugando hockey por primera vez en compafiia de sus padres. Igualmente,
se divisa el paisaje de un lago congelado, dos arquerias de hockey, arboles con vegetacion
seca a consecuencia de la estacion de invierno y una casa. La paleta de colores utilizada
comprende el blanco, lila, verde, mostaza, morado, marron, negro y rosado en tonalidades

claras, lo que les convierte en matices frios.

Dichos colores estuvieron de moda durante la temporada otofio - invierno del 2015
y “rinden homenaje a varios momentos historicos de los Estados Unidos, desde los miticos
afios 20 a la época (sic) mas hippie y bohemia de los afios 60 y 70” (Dafne, 2015, para.3).
Igualmente, transmiten “el amor por la naturaleza, calor y seguridad; de hecho son colores
inspirados en la natura y recuerdan cosas reales y protectoras” (Dafne, 2015, para.2).
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Esta figura muestra el momento que dio vida a la Isla de Hockey, una de las cinco
Islas de Personalidad de Riley. Gracias a esta, la nifia ha desarrollado actitudes para la

competencia, el trabajo en equipo y espiritu deportivo.

Sus padres, Jill y el Sr Andersen, se encuentran junto a ella apoyandole en esta
nueva experiencia. La madre, que lleva un suéter color rosa con pantalones negros y sobre
su cabeza lleva un gorro con colores amarillo y rojo - los Unicos que aportan calidez a la
escena-, a partir de su postura con brazos flexionados a la altura del pecho, piernas abiertas,
espaldas levemente curvada hacia adelante y sonrisa ancha denota alegria al ver a Riley
jugar por primera vez. El padre viste un suéter color verde, pantalones grises y gorro color
parpura; se encuentra de rodillas en el hielo impidiendo que la nifia logre meter gol en la
arqueria. Riley, en medio de ambos ataviada con un abrigo color purpura y pantalones en
tonalidad magenta, esta intentando mantener el equilibrio sobre la superficie congelada al

tiempo que, con el palo de hockey en sus manos, intenta golpear el disco frente a ella.

La voz en off de Joy explica, de manera animada al espectador, que esta fue la
primera vez que Riley logré meter un gol y desde entonces, gracias a la sensacion de jubilo

que esto le proporciono, la actividad ha estado presente en su vida.

Nomanisone Island - National Movers de Michael Giacchino vuelve hacer de

acompariamiento musical para este fotograma.
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Figura 7. Personalidad divertida de Riley
Audio: Risa de Riley
“iAh, ya veras! jPequefia monita! — Papa de Riley
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:05:30
Fin: 00:05:31

La escena muestra a Riley en un plano medio con angulacion normal desnuda con
una pantaleta (término usado en Colombia, México, Republica Dominicana y Venezuela
segun la Real Academia Espafiola, s.f.) blanca con estampado de corazones de colores
“tierno, docil, y manso” y a su vez “infancia” (Psicologia del color, s.f., para. 5-6) el cual,
es un pantone rosa que representa un color “dulce y delicado” (Psicologia del color, s.f.,
para.1l). También, contiene el color pink “el rosa chocante” (Heller, 2004, pdg.219) que
simboliza la feminidad, amor, cuidado y la crianza (Changing Minds, trans. 2017, para.2);
asi como el color magenta que “transmite una sensacion de vitalidad, entusiasmo y se elige
con frecuencia en la ropa femenina porque crea efectos audaces, dramaticos e
individualistas” (Sobre colores, 2008, para.3), el magenta se emplea tanto en la pretina de la
pantaleta como en algunos corazones del estampado.

Su cabello rubio lo tiene agarrado con dos colas que tienen un disefio circular de

color “extraversion” (Psicologia del color, s.f., para.10) el cual, es una tonalidad naranja
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que suele relacionarse con la diversion. En la cultura occidental se tiende a usar ese

recogido en nifias y por ende, se relaciona con la época de infancia.

La kinesia que expresa Riley es de diversion; sus ojos estan en linea recta, la sonrisa
superior transmite alegria y carisma infantil y sus mejillas estan sonrojadas. La postura que
mantiene con los brazos abiertos y sus manos en movimiento simbolizan que ella esta
corriendo de su padre, el cual intenta secarla porque acaba de tomar un bafio. Riley lo evita
y se coloca la pantaleta en modo de diversion en su cabello mientras su padre la persigue.

El padre de Riley tiene una postura jocosa, la pierna izquierda esta por delante de la
derecha y sus manos hacia delante dejan entrever que es un movimiento corporal semejante
a un mono, ya que ella junto a sus padres les divierte realizar este tipo de posturas, las
cuales desarrollan su Isla de Diversion porque su mente se emana de diversion, risas y
alegria. Sus o0jos estdn muy abiertos, sus cejas elevadas hacia arriba mientras su boca forma
un medio circulo hacia el lado derecho, lo que deriva que en este fotograma estaba
haciendo el chillido de los monos para que Riley se riera, caracteristica de la personalidad

divertida de su familia.

El Sr Andersen viste formal, tiene una camisa blanca, un pantalon verde botella y
unos zapatos marrones, lo que deriva que su padre habia llegado del trabajo antes de que
tomara el bafio. En sus manos tiene una toalla blanca con la cual piensa secar a Riley que

escapa desnuda por el pasillo de su casa.

En el plano, se observa el bafio de color “primavera” y “refrescante y fresco”
(Psicologia del color, s.f., para.6-7), pantone verde que simboliza “la quinta esencia (sic) de
la naturaleza, es una ideologia un estilo de vida, es conciencia (sic) de medioambiente,
amor a la naturaleza” (Psicologia del color, s.f., para.1l). La casa es de tonalidad marron,
caracteristica de las casa americanas que son hechas mayormente de madera, lo que
simboliza el acogimiento, y tiende a utilizarse para “espacios habitables. Lo natural, lo
esencialmente carente de artificialidad, hace el marron el color de la comodidad. Parecido
es el acorde del — recogimiento. (...) EI marrdn crea en una habitacion el clima ideal --es
uno de los colores de la calidez, pero no es un color caliente” (Heller, 2004, pag. 257)

(guiones en el texto).
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La casa de los Riley esta decorada de una alfombra de tono rojo ladrillo, naranja
claro, y verde “aromatico” (Psicologia del color, s.f., para.2) la cual encima tiene un
mueble. En la pared frontal hay un cuadro que esta consecutivo al bafio, quien le prosigue
una biblioteca rojo ladrillo, que se caracteriza por ser un color terroso, resistente, estable,
fuerte y célido (Psicologia del color, s.f.) llena de libros, a su lado se encuentra un enchufe
doble y una mesa de madera con dos marcos de fotos del mismo material. En el piso hay
cubos verdes “primavera” que en la cultura occidental, se les dan a los nifios para que
aprendan las formas geomeétricas y tienden a ser de plastico para que los utilicen también

Como juguetes.

Durante esta escena, el Sr Andersen le dice a Riley en modo de diversion: “jAh, ya
veras! jPequefia monita!”, la cual corre para no dejarse atrapar por su padre, quien quiere
secarla luego de darle un bafio; al mismo tiempo, Riley se rie. Aqui se muestra como desde
pequefia empieza a desarrollar la Isla de la Diversion junto a su familia. Esta parte es

manejada por Joy, quien se encarga de que ella siga teniendo momentos como este.

La melodia Nomanisone Island - National Movers de Michael Giacchino, acompafia

nuevamente esta escena, como ha sido durante el camino hacia sus Islas de Personalidad.
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Figura 8. Personalidad amistosa de Riley
Audio: Risa de nifias
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:05:38
Fin: 00:05:40

Fotograma presentado en plano general con angulacion normal en el que muestra a
Riley sonriente en un dia soleado caminando por la cera de la calle acompafiada por una
amiga, influenciada a la Isla de la Amistad. La paleta de colores utilizada se compone por:
magenta, rosa, verde, amarillo, turquesa, rojo y verde; todos estos son tonalidades calidas

que, al mismo tiempo, evocan feminidad.

Es una escena donde se refleja a Riley durante su infancia, divirtiéndose y jugando
con su sombra, demostrando asi que es una nifia feliz con caracteristicas amistosas y
sociables. El dia soleado suma a la imagen una sensacion de alegria junto a la risa de las
nifias -suele asociarse la risa de los nifios y los dias claros a momentos felices y llenos de

energia-.
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La proxémica entre ambas es de una distancia intima al estar abrazadas, indicando
que son personas cercanas y que han compartido varios momentos juntas, aunque a esta

edad los nifios no tienden a relacionar el concepto de proxemia con el espacio personal.

La melodia que se escucha al fondo es Nomanisone Island - National Movers de

Michael Giacchino, nuevamente haciendo de acompafiamiento musical.
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Figura 9. Personalidad honesta de Riley
Audio: “Ay adoro la Isla de la Honestidad jEs la verdad!” - Joy
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 05:45
Fin: 05:46

En esta escena en plano general con angulacién normal, Riley esta cabizbaja porque
rompié un plato y sus padres la descubrieron. La proxémica que demuestra su cuerpo es de
culpabilidad, inocencia, responsabilidad. Sus pies rozan el pulgar de ambos lados, postura
que es usada por los nifios cuando se les descubre que hicieron algo indebido, de acuerdo a
la cultura occidental. La mano izquierda la tiene recta y pegada a su cuerpo, mientras la
derecha tiene consigo un martillo que desvela la razén por la cual el plato esta roto en el

suelo del comedor.

Riley lleva un vestido de cuello recto con tirantes magenta, estampado de rayas
multicolor “tierno, docil, y manso” e “infancia” (Psicologia del color, s.f., para.5-6), pink,
magenta, blanco, “alegre” (Psicologia del color, s.f., para.5), “primavera” (Psicologia del
color, s.f., para.13), “refrescante y fresco” (Psicologia del color, s.f., para.7) y azul cielo, el
cual para el afio 2015 el disefiador italiano Valentino, mostrd una coleccion resort llena de
estampados multicolores de rayas (Pombo, s.f.) lo cual constata que estuvo de moda para el
afio que se estrend la pelicula.
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La escena se desarrolla en la sala comedor de la familia Riley, donde se observa una
mesa de comedor de madera de silla color beige que “transmite tranquilidad y pasividad.
Esté asociada con la melancolia y la clasica” (Escuelapedia, s.f., para.8). Los cojines con de
color “refrescante y fresco” (Psicologia del color, s.f., para.7) al igual que la pared de
fondo, la cual tiene una ventana y una cortina beige. La pared conexa es naranja claro.
Ambeas tienen un disefio de lineas verticales y tienen un enchufe doble. El piso es marron,

lo que le da un aspecto rustico y rocoso, en él se encuentra el plato de vidrio blanco roto.

En esta escena, Riley desarrolla la Isla de la Honestidad, la cual hace de ella una
persona responsable de sus acciones. La voz en off de Joy aparece sefialando: “Ay adoro la
Isla de la Honestidad jEs la verdad!”, mientras de fondo la melodia Nomanisone Island -
National Movers de Michael Giacchino da ambientacion.
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Figura 10. Personalidad familiar de Riley
Audio: Balbuceos de Riley
Melodia; Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:05:46
Fin: 00:05:49

En este plano general con angulacién normal, Riley esta haciendo galletas con sus
padres mientras ella balbucea y ellos la miran con ternura. La escena transcurre en la mesa
comedor, en la cual hay una bandeja con galletas cubierta de crema color pantone rosa
“tierno, docil, y manso” e “infancia” (Psicologia del color, s.f., para.5-6) con chispas de
diversos colores: amarillo, azul claro, pantone rojo “erético” (Psicologia del color, s.f.,
para.20), naranja “alegre” (Psicologia del color, s.f., para.5), marrén y verde “primavera”
(Psicologia del color, s.f., para.16). Asi como, hay tres platos con galletas: el primero junto
al Sr Andersen con chispas de colores, un segundo con la cubierta rosa y por Gltimo, cerca
de Jill hay otro plato circular que tiene la decoracion de las chispas de colores. La bandeja
plateada tiene las galletas terminadas, mientras hay un bol verde botella y naranja, el cual
en la cultura occidental, es empleado para hacer la mezcla de las galletas.

Riley se muestra alegre mientras balbucea hacia su padre. La postura que tiene,
permite derivar que esta contandoles algo a sus padres, dado a que su mano izquierda se
encuentra abierta y denota que esta sumergida en una historia que trata de explicar. En la
mano derecha tiene una galleta a medio alzar, lo que puede significar que esté hablando
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sobre la misma. Sus 0jos estan abiertos concentrados mirando a su padre. Riley viste una
camisa morado intenso que le confiere en este caso, vision de lo que estd haciendo

(Psicologia del color, s.f., para.1).

Jill, su madre, esta vestida con una blusa cuello V color pantone rosa
“romanticismo” (Psicologia del color, s.f., para.1) el cual se asocia a sentimientos positivos.
Su cabello esté sujeto por una cola baja. Su proxémica denota que esta atenta a lo que Riley
balbucea; su mano derecha esta colocada sobre la mesa, su cuerpo se encuentra levemente
inclinado hacia la nifia mientras su expresion facial muestra ternura y mira hacia la galleta,
como forma de estar pendiente de los movimientos que realice, parte de la proteccion que

acostumbran las madres a sus hijos en la cultura occidental.

El Sr Andersen expresa alegria y atencion hacia Riley; su sonrisa superior denota
que esta riéndose de lo que comenta la nifia. Sus ojos la observan con carifio mientras sus
cejas elevadas muestran atencion. Su cuerpo estd inclinado hacia adelante del lado

izquierdo por la forma en la que esté sentado, el brazo izquierdo esta apoyado en la mesa.

En el plano general, la pared de fondo tiene dos cuadros colgados con marco de
madera y fondo blanco, la misma que fue descrita en el fotograma anterior. El
acompafiamiento musical de esta escena es la melodia Nomanisone Island - National

Movers de Michael Giacchino, mientras se observa la personalidad familiar de Riley.
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Figura 11. Islas de Personalidad
Audio: “El punto es que las Islas de Personalidad hacen a Riley... Riley”’- Joy
Melodia: Nomanisone Island - National Movers - Michael Giacchino
Inicio: 00:05:51
Fin: 00:05:54

La escena se desarrolla en plano general con angulacion subjetiva y se presenta a las
emociones Fear, Anger, Joy, Sadness y Disgust de espaldas observando, por la ventana del
Cuartel General, las Islas de Personalidad suspendidas en el aire conectadas a la misma por
las lineas de luz que salen de los Pensamientos Centrales pasando por el piso del edificio.

Asi se tiene a la Isla de la Familia, ubicada en la esquina izquierda, que se
manifiesta con atracciones o actividades el tipo familiar y donde destaca la estatuilla
gigante de padre, madre y nifia abrazados en simulacion a la familia de Riley, esta es la
encargada de mantener el vinculo de unién con sus padres. Es la mas grande de todas, lo

que indica que es la esencia primordial en la personalidad de ella.

Junto a la Isla de la Familia se halla la Isla de la Honestidad, mas pequefia que la
anterior, que podria interpretarse como un islote en proceso de desarrollo tomando en
cuenta, que al inicio de la pieza audiovisual, se da a entender que aun estd en etapa de
aprendizaje. Se inspira en un paisaje de caracteristicas romanas ya que, culturalmente, se

mantiene la concepcion de que la civilizacion romana fue la primera en implementar el
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oficio del Derecho que suele estar relacionado con el sentido de justicia y honestidad; la
estampa mas caracteristica es la montafia en cuya cima se encuentra la figura de un templo

romano.

Ubicada en el medio, se ubica la Isla del Hockey que es la actividad deportiva que
Riley realiza. Es de tamafio mediano, lo cual puede significar que continda desarrollando
habilidades y destrezas en el juego. En esta sobresalen varios palos de hockey unidos,
referenciando al juego en equipo, yun gran trofeo dorado emblematico del espiritu

competitivo y la motivacion de ganar el primer lugar.

La Isla de la Amistad es, posiblemente, la mas femenina de todas ya que en ella
abundan los colores lila, rosa y amarillo. Es pequefia, lo cual da a entender que, por su
condicion de nifia pequefia, aln no posee un gran circulo social pero que posiblemente se
ird ampliando a medida que crezca. Predomina la imagen del arcoiris que, culturalmente
suele asociarse con la fantasia, “los felices acontecimientos” (Herem, 2008, para.11) y el
colorido, aungue este es en especifico de color lila, en el medio del mismo se localiza un
corazén rosa en el medio que es simbolo del amory sobre el arcoiris se descubren tres
estrellas amarillas de cinco puntas que, miticamente personifica la alianza de los diversos,
al estar relacionada con el numero cinco, como también la luz (Mcclue, 2016). Este
fragmento de tierra es la encargada de mantener las relaciones amistosas con sus

compafieros.

La Isla de las Bobadas es la quinta y se presenta con tematica de feria, lugar
asociado a la diversion y la fantasia. Resalta la cara de un payaso, personaje caracteristico
de fiestas y circo que figura la alegria y la desinhibicion de hacer reir. Esta controla la

personalidad divertida de Riley.

Detras de las Islas de Personalidad hay acantilados de color coral e indica el
horizonte. Este color inspira potencia vital y energia (Psicologia del color, s.f.). También se

observa el panorama de montafias y el cielo azul despejado.
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La distancia que existe entre ellas es “social”, ya que la consonancia es casi efimera
y su relacién se basa en que simbolizan las diversas personalidades que se han desarrollado

hasta el momento.

Anger se encuentra en la esquina izquierda del grupo con las manos adheridas al
vidrio de la ventana, lo que indica ansiedad o asombro hacia lo que ve. Junto a Anger esta
Fear, encorvado con los codos extendidos hacia atrés, su postura transmite sensacion de
intranquilidad o ansiedad que son caracteristicas en este personaje dada su actitud y la
emocién que encarna. Joy, en el centro, refuerza su posicion como emocién dominante en
Riley, sus manos colocadas sobre el vidrio de la ventana y las piernas separadas demuestran
alegria o asombro ante la vista. Sadness se ubica a la derecha de Joy; con brazos
extendidos, piernas juntas y cabeza inclinada hacia la derecha transmitiendo desinterés o
apatia. Disgust, por su parte, es la Gltima en el grupo y se exhibe observando el paisaje de
manera enternecedora y femenina con las manos entrelazadas al frente y su pierna izquierda

extendida y adelantada a la pierna derecha, posicion caracteristica de este personaje.

El Cuartel General se muestra como un espacio amplio, con piso y paredes donde
predomina el color lila, las ventanas son amplias en forma de huevo. En el techo se
observan cables con ondulaciones similares a una montafia rusa. En la cultura occidental,
muchas veces se asocia a la vida como “un viaje en una montafa rusa” porque, al igual que
esta atraccion, la vida se siente “llena de subidas, bajadas y vueltas, que son los
sentimientos, las emociones y los momentos que recorremos” (Dejar Fluir, s.f., para.1). En

la esquina derecha hay un barandal de color que se asemeja a la forma de ADN.

El sonido en el fotograma es proporcionado por la voz de Joy explicando que,
gracias a las Islas de Personalidad, Riley desarrolla una serie de caracteristicas que la hacen
la persona que es. El tono del personaje es animado y alegre, acorde con la emocion que

constituye.

La melodia Nomanisone Island - National Movers de Michael Giacchino hace

acompafamiento musical, al mostrar finalmente las cinco islas expuestas anteriormente.
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Figura 12. Sadness toca y cambia el recuerdo
Audio: Sonido de cascabel
Inicio: 00:12:26
Fin: 00:12:27

Este fotograma se realiza en plano general con angulo normal. En él, Sadness esta
encima del lugar donde se reproducen los recuerdos. Ella se muestra sorprendida e
incrédula ya que, al tocar el recuerdo que se estaba reproduciendo, este se torné azul claro y
paso a ser un recuerdo nostalgico. Su expresion también indica el no creerse que pudiera

cambiar el color de una emocidn que, en principio, era dorada.

En el ambito corporal, tiene los pies de forma torcida reflejando timidez y nervio.

Esté inclinada hacia el lado derecho para poder alcanzar a la emocion por su baja estatura.

En el fondo, se observan cables en el techo y se mantiene la misma perspectiva de la
figura cuatro, con la diferencia de que las lineas doradas del piso que destacaban a Joy se

encuentran desenfocadas y restan protagonismo a Sadness.
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Al mismo tiempo, por no estar Sadness centrada en el plano, se le da mayor
narrativa y descripcion al fotograma, donde se puede ver que estd ocurriendo algo que

cambid el curso de la historia repentinamente.

El Cuartel General se torno a color indigo, este color tiende a relacionarse con “la

mente superior y la intuicion” (Sobre colores, 2013, para.20).

El audio de la escena es proporcionado por el tintineo de un cascabel que se produce
cuando Sadness desciende de la base luego de haber tocado y cambiado el recuerdo. El
sonido de un cascabel se emplea como proteccion, ya que aleja a los malos espiritus y
energias para que no interfieran en la vida de la persona. Se le confiere en el esoterismo la

atraccion a la buena suerte (Bermo, s.f., para.2-3).
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Figura 13. Joy intenta cambiar el recuerdo
Audio: “Ay, eso no tiene por qué alterarnos”- Joy
Melodia: Sonido de pulir
Inicio: 00:12:32
Fin: 00:12:33

Este se plantea en plano americano con angulo normal, en ella se encuentra a Joy

junto Sadness segundos después de que el recuerdo se volviera color azul.

Se presentan a las dos emociones principales de la trama atravesando un momento
que parece haber desencadenado una situacion irregular en su vida cotidiana. Sadness,
ubicada a la derecha del marco, muestra inseguridad con su lenguaje corporal; esto se
refleja en su postura casi inclinada, las manos con las palmas hacia arriba tratando de
excusarse por lo que hizo, su boca reflejando una media sonrisa hacia abajo y sus 0jos
tristes. Sadness intensa excusarse diciendo que ella solo tocé el recuerdo ademas que no
tiene idea de lo que estaba a punto de ocurrir, esto lo hace con un tono de lamento. Al igual
que en la figura anterior, se encuentra cerca de las lineas doradas en el piso pero de un lado,
desenfocandose y restandose asi protagonismo en la escena.

Joy, a la izquierda, intenta volver la esfera a su color original mientras lo sostiene y
hace el ademan de pulirlo como si estuviera sucio, dando a entender que ella tiene el
concepto de que todo lo tocado por Sadness tiende a arruinarse 0 ensuciarse. Sus 0jos
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expresan una incredulidad e interés, al igual que descontento. Estd ubicada de manera que
el espectador enfoque su atencion en ella. El diadlogo argumenta que el percance del
recuerdo no debe alterarlos y denota que, aunque algo acaba de salirse de su rango de
normalidad, no deben preocuparse porque Sadness suele entrometerse en los momentos
felices de Riley frecuentemente, por lo tanto, aunque de momento ella no posee el
conocimiento suficiente para resolverlo; esta dispuesta a hacer lo que esté en sus manos

para solucionarlo ayudar a la nifia.

Esto deja al espectador atento a lo que pueda ocurrir luego en la trama porque se
interesara en saber a qué estaria dispuesta a hacer Joy para volver a tomar el mando en el

Cuartel General.

La habitacion vuelve a ser de color lila, a excepcion de un pequefio tramo en la parte

superior izquierda de Joy que permanece de color azul indigo.

Esta escena es acompafiada con el sonido de pulir, que hace simbiosis con el acto

que hace Joy al tratar de quitarle el azul al recuerdo que Sadness tocé.
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Figura 14. Sadness colapsa
Audio: “Perdon, de verdad ;qué me pasa? Sufro un colapso ;cierto?” — Sadness
Inicio: 00:13:41
Fin: 00:13:43

La imagen narrada emplea un plano en profundidad con angulo normal y en ella se
muestra a Joy junto a Sadness conversando luego de que ésta cambiase el recuerdo y Joy le

reprendiera al respecto.

Al fondo se ve una puerta cuadrada con un 6valo en el centro que sirve de ventana.
El dvalo, al igual que los circulos, en la psicologia refleja o significa comunidad, amistad,
amor o unidad; asi como un mensaje positivo. También hay unos pequefios estantes
decorados. A la derecha de los personajes, dentro de los compartimientos, se encuentran las
bombillas de las ideas que, al estar apagadas por desuso, se muestran de color plateado;
transmitiendo entonces la sensacion de frialdad. En la cultura occidental, es comin que las
caricaturas utilicen la imagen de la bombilla encendida para representar la creacion o
venida de una idea. En este caso, las bombillas en la Cuartel General de Riley también
cumplen con la misma funcién pero, al estar apagadas, se interpreta que Riley no esta
generando una idea en ese instante y estas estan alli como utileria esperando que se
presente la ocasion. La habitacion permanece siendo de un color lila aunque un poco mas

intenso.
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Joy se encuentra de espaldas y no se le muestra la cara mientras que Sadness esta de
frente y muestra preocupacion a través de su postura inclinada hacia adelante ligeramente,
sus pies torcidos viéendose uno al otro, examinando las palmas de sus manos tratando de
verificar si existe algo que esté afectando o amenazando su sistema 0 comportamiento. Su
boca cerrada e inclinada hacia un lado, sus ojos tristes y sus cejas fruncidas hacen

acompafamiento al resto de cuerpo.

Su dialogo preguntando a Joy si esté& sufriendo un colapso refleja que, incluso ella,
siente que algo estd mal, pues a pesar de que suele interferir en las emociones de Riley,
recientemente parece hacerlo mas a menudo y de manera incontrolada. El tono también es

preocupado casi en llanto, reflejando asi desesperacion.
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Figura 15. Monélogo de Sadness
Audio: “Llorar es mi modo de concentrarme en el peso de los problemas de la vida”- Sadness
Inicio: 00:15:06
Fin: 00:15:09

La escena se desarrolla en plano general con angulo normal. Se muestra a Sadness
en el suelo del Cuartel General después de que Joy intentase animarla al preguntarle acerca

de cosas que la hicieran feliz.

Sadness esté en posicion decubito abdominal, con los brazos extendidos a cada lado
de su cuerpo, las piernas estiradas, su cabeza estd hacia arriba con la barbilla apoyada al
piso y en el rostro se refleja desinterés, depresion o apatia. Esto es evidente gracias a las
cejas elevadas, sus pupilas hacia arriba y su boca en una perfecta linea recta que denota

fastidio.

Las lineas en el piso que conectan al Cuartel General con las Islas de la
personalidad le proporcionan una especie de profundidad a la trama ademas de un papel

protagdnico a Sadness, ya que dirigen la atencion del espectador hacia ella.

El didlogo de Sadness comentando que el acto de llorar para ella significa

concentrarse en los problemas que ocurren en la vida, haciendo uso de un tono casi de
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balbuceo, dan a entender que es una persona con actitud pesimista o melancolica a quien se
le hace dificil ver un lado positivo a las circunstancias, se derrumba frente a cualquier
vicisitud que se le presente al tiempo y se desahoga a través del acto de llorar, lo cual la

coloca como alguien que adopta una posicion infantil.

Es una frase profunda para llamar la atencion del espectador, invitandole a
reflexionar al respecto del significado del llanto y su relacion con la posible solucion de

problemas permitiendo la libertad de expresarse a traves de este y no reprimirse.

En este punto, se amplia mas la brecha que separa a ambas emociones, por un lado
se tiene a Joy con una personalidad radiante, enérgica y positiva; mientras que por el otro

esta Sadness a quien parece que se le hace mas dificil adoptar una actitud extrovertida.
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Figura 16. Islas de Personalidad apagadas
Audio: Goofball No Longer - Michael Giacchino
Inicio: 00:24:39
Fin: 00:24:40

El fotograma se desarrolla en plano panordmico general con 4ngulo normal. En él se
observa a las cinco Islas de Personalidad de Riley apagadas luego de que Joy y Sadness
iniciaran una pelea en el Cuartel General por la aparicién de un nuevo Pensamiento Central
que tuvo origen luego de que Sadness manipulase el control de mando durante la
presentacion de Riley en su primer dia de clases. El acto hizo que el recuerdo que se estaba
transmitiendo en ese momento se volviera azul, la hiciera llorar y, esa experiencia, pasase a
convertirse en un Pensamiento Central que se diferencia de los otros por ser de color azul y
no dorado. La eventualidad ocasiond que Joy intentase eliminarlo a través del tubo de
recuperacion y fuese absorbida por este llevandose las otras esferas y a Sadness con ella.

Al estar ligada la existencia de las Islas de Personalidad a estas esferas, se tornaron
de color gris y generaron en Riley un blogueo de sus actitudes. El color gris representa la
falta de emociones o estimulacion en la vida, a veces también se relaciona con la depresion

(Colores, 2014), situacion por la que esta pasando la nifia.

En la escena se puede detallar el vacio del olvido que se encuentra al borde del
acantilado desértico que esta mas alla de las Islas de Personalidad y las montafias que
delimitan el horizonte junto al cielo azul despejado.
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La melodia Goofball no Longer de Michael Giacchino transmite la sensacion de
urgencia que la trama ha alcanzado ya que, sin Joy y Sadness en el Cuartel General las
emociones no estan completas y Riley atraviesa una fase de desequilibrio emocional
cuando las otras tres emociones restantes, Anger, Fear y Disgust, intentan cumplir las

funciones de Sadness y Joy sin éxito.
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Figura 17. Sadness y Joy en la Memoria a Largo Plazo
Audio: “iSin ti Riley no puede ser feliz. Tienes que volver y pronto!”- Sadness
Inicio: 00:26:32
Fin: 00:26:33

La escena se desarrolla en plano general con angulo normal. Muestra el quiebre en
la trama cuando Joy y Sadness, accidentalmente, salen del Cuartel General y llegan a la
memoria a largo plazo producto de la pelea entre Joy y Sadness luego de que esta
manipulase el control de mando durante la presentacion de Riley en su primer dia de clases.

Se puede ver que ambas parecen confundidas ya que solo lo conocen por referencia

de los manuales que han leido.

La postura de ambas emociones denota preocupacién y desconcierto. Joy se
encuentra de pie al lado izquierdo de la escena sosteniendo los Pensamientos Centrales de
Riley con sus manos haciendo esfuerzo para que no se le caigan porque para ella son una
propiedad valiosa. Sus 0jos se ven muy abiertos con las pupilas y cejas hacia arriba
observando la distancia que hay entre ella y el Cuartel General, mientras que su boca forma
una curva hacia abajo complementando la sensacion y expresion de desconcierto o
ansiedad. Tiene los pies ubicados uno delante de otro, lo que indica que esta dispuesta a
avanzar y comenzar la travesia que le llevara a dejar los pensamientos centrales en su lugar
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correspondiente para devolver asi la normalidad a su vida y a la de Riley. Joy no lleva

zapatos, gesto que se considera un simbolo de libertad, de no tener ningdn tipo de ataduras.

Sadness, esta al lado derecho de Joy ligeramente inclinada hacia ella. Su mano
izquierda se extiende en forma de ojiva, dandole una postura de autoridad, seguridad y
decision mientras que con la izquierda sefiala el camino hacia el Cuartel General. Las
piernas separadas transmiten una sensacion de urgencia, las pupilas de los ojos estan hacia
arriba, mientras sus cejas forman una especie de arco triangular mostrando preocupacion y
su boca se haya abierta en sefial de asombro. El didlogo de Sadness afirmando a Joy que
ella es la Unica capaz de proporcionar alegria a Riley y, por lo tanto, debe buscar la manera
de regresar en la brevedad posible al Cuartel General, lo que indica ansiedad, aunque
también puede interpretarse como menosprecio a su persona, pues le otorga a Joy la

prioridad de volver primero mientras ella se deja a un lado.

A pesar de que ambos personajes estan juntos, cada uno parece estar sumergido en
su propio dilema y afrontando la situacion de manera distinta; Sadness entr6 en un cuadro
de ansiedad donde su procesamiento esta acelerado, mientras que Joy se sumerge en sus

pensamientos y esta prestando atencién a lo que Sadness esta diciendo.

Al fondo hay estantes que contienen diferentes esferas de recuerdos, haciendo
referencia a la teoria de que la memoria a largo plazo es un gran almacén o depésito donde
los recuerdos, recolectados a lo largo de distintas experiencias vividas, se guardan hasta el
momento en que sea necesario hacer uso de ellos. Aunque imperan las esferas en tono
dorado en los estantes, resultado de que la mayoria de los recuerdos de Riley son parte de la
interaccion de Joy con su entorno, también hay otros de color rojo, verde manzana y azul
celeste. Hay algunos recuerdos que estan tirados en el piso de la memoria a largo plazo
dando a entender que, durante los 11 afios de vida de Riley, se ha generado una gran
cantidad de recuerdos y ya parece que no hay cabida para mas, generando asi un desorden.
Del mismo modo, hay una alarma de emergencia ubicada al lado derecho de Sadness,
sugiriendo la posibilidad de que el ambiente de la memoria a largo plazo es inestable y se

debe estar preparado para cualquier eventualidad irregular que se presente.
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En el plano dominan los colores rosas -en el suelo de los estantes de la memoria a
largo plazo-, que representa la feminidad, paz, tranquilidad y el romanticismo. El piso
donde estan Joy y Sadness es una combinacion entre un violeta pardo y gris, es decir, una
ambivalencia de efecto cromatico el cual resalta lo ambiguo y subjetivo. La alarma es de

color fucsia.
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Figura 18. Plano del viaje
Audio: Goofball no Longer - Michael Giacchino
Inicio: 00:26:43
Fin: 00:26:46

Escena que se desarrolla en plano general con angulacion en picado, muestra una
vision aérea de la distancia que existe entre la Isla de las Bobadas y el Cuartel General. Hay
un puente que conecta a ambos. Esta plataforma es de color dorado y con una extensién
vasta por el cual pasa el Tren del Pensamiento. A su alrededor no hay nada més que el
abismo del olvido que genera en los personajes una sensacion de ansiedad y temor porque
todo lo que cae en él se desecha y no se recupera jamas, siendo este el equivalente de la
muerte en la pieza audiovisual. Los colores que conforman el abismo del olvido son un
degradado de morado que va desde un violeta oscuro que da la sensacién de profundidad y
oscuridad hasta el lila que evoca la luz y la cima del mismo, generando entonces un

mensaje de seguridad y vida.

Desde esta vista aérea se puede vislumbrar el horizonte azul cielo con forma
de montafas que despierta en el espectador la vision de un infinito, de una meta, propdsito
u objetivo. Al lado del puente esta la base del Cuartel General, aunque desde la perspectiva
de un observador, se entiende como una luz resplandeciente que cae del cielo cuyo

significado podria interpretarse como un mensaje de divinidad, de luz, de vida o esperanza.
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La Isla de las Bobadas, pese al ambiente divertido, se encuentra de color gris porque
al no estar los Pensamientos Centrales en su lugar correspondiente, queda inactiva, se

pierde esta personalidad y poco a poco el lugar se derrumba.
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Figura 19. Momento de duda de Joy y Sadness
Audio: “Tu lo vas a arreglar jno es asi?”’- Sadness
“Yo... eh... no lo sé jPero lo voy a intentar! — Joy
Inicio: 00:32:31
Fin: 00:32:38

La escena se desenvuelve con plano en profundidad y angulacién normal. Se
observa a Joy y Sadness adentradas en la memoria a largo plazo la cual hace las veces de
laberinto por su complejidad. A sus espaldas hay una columna color lila que, al mismo
tiempo, sirve de estante para albergar otros pensamientos trasmitiendo también sensacion

de grandeza al imponerse en el medio del camino.

Sadness se encuentra a la izquierda, los brazos estan flexionados, las manos
entrelazadas con el cuerpo encorvado. En cuanto al rostro, sus 0jos estan abiertos, las cejas
forman un arco y su boca estéd entreabierta mostrando sus dos dientes frontales al tiempo
que dialoga con Joy esbozando una sonrisa nerviosa. EI mensaje corporal que transmite el
personaje es de alguien que esta nervioso o0 inseguro pero intenta mantener la esperanza de
que sus problemas seran solucionados por otro individuo en quien confia y que ha
demostrado, en otras ocasiones, tener control sobre situaciones de crisis, en este caso Joy, a
quien le hace saber mediante sus palabras que confia en su astucia para salir de alli, al
mismo tiempo que presenta un momento de duda cuestionando si ella esta en lo correcto.
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Joy se haya de rodillas sosteniendo las esferas doradas de los Pensamientos
Centrales de Riley, estd encorvada y su expresion facial es de ojos muy abiertos, sus
pupilas estan dilatadas, las cejas estan casi rectas y la boca entreabierta. Esta postura,
sumada a su expresion, da a entender que Joy esta pasando por un momento critico en su
cotidianidad e intenta mantenerse calmada aunque esté al borde de la ansiedad y
posiblemente del llanto. Le responde a Sadness que no esta segura de poder hacer algo que
las ayude a recuperar el ritmo normal de su vida, esto en un tono casi de trance por lo
abrumada que se siente al momento, pero al final le afirma que, aunque no tiene nada en
mente aln, no dejara de intentarlo; esto confiere al personaje determinacion y seguridad, lo

que da paso a la improvisacion de un plan.

La distancia entre Joy y Sadness es reducida, transmitiendo cercania o intimidad lo
cual viene dado por la necesidad de proteccion que genera el ambiente en el que estan, pues

es desconocido para ambas.

El didlogo que sostienen los personajes es crucial en la pieza audiovisual porque se
presenta la necesidad de crear un plan o una estrategia para volver al Cuartel General y
recuperar la normalidad de sus vidas, iniciando asi un sentido de aventura que mantendra al
espectador atento a las acciones siguientes y como estas podrian cambiar el rumbo de la

historia para lograr el final deseado.
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Figura 20. Memoria a Largo Plazo en vista aérea
Audio: “Es la memoria a largo plazo. Un laberinto sin fin de corredores y repisas”- Sadness
Memory Lanes - Michael Giacchino
Inicio: 00:33:19
Fin: 00:33:20
La escena se desarrolla en gran plano panoramico general con angulacion del tipo
picado y muestra al espectador una vista aérea de la Memoria a Largo Plazo representada
como un laberinto de estructura complicada conformado Unicamente por las estanterias
donde reposan los diferentes recuerdos de Riley mientras que Joy se encuentra caminando

en medio.

Culturalmente, la imagen del laberinto se asocia con el instintivo, el desliz y la
separacion del origen de la vida (Caelum, 2015). En este caso, el Cuartel General significa
para Joy la razén de su existir porque es desde alli donde ella puede controlar las emociones
de Riley. La parte superior de las estanterias son de color lila, predominante en los
fotogramas anteriores, dando a entender que forman parte de un todo que es el
subconsciente de Riley; logra divisarse el horizonte en la escena y este también es de color
lila pero en su tonalidad mas oscura ya que es el momento en el Riley se fue a dormir y, por

lo tanto, en su subconsciente, ya es de noche.

El audio en la escena proviene de la voz de Sadness, quien a través de la frase “es la

memoria a largo plazo. Un laberinto sin fin de corredores y repisas”, le advierte a Joy
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acerca de la complejidad del lugar donde se encuentran y lo dificil que serd hallar una
solucidn répida a la situacion. Para ello, el tono utilizado por Sadness es despreocupado o
desinteresado, transmitiendo la sensacion de que a ella no le genera ningun tipo de
preocupacion de donde se encuentra y que, posiblemente, haya aceptado su destino con la

parsimonia que la caracteriza como personaje.

La pieza musical que acompaia a la escena se titula Memory Lanes de Michael
Giacchino, es una melodia lenta y, como su nombre lo indica, acentla la atencion del
espectador hacia los carriles de la memoria que se encuentra ante él y a la incertidumbre de

si ese sera el camino adecuado para llegar al destino.
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Figura 21. Aparicion de Bing Bong
Audio: “Ten”- Bing Bong
Inicio: 00:40:16
Fin: 00:40:18

La imagen se presenta en plano general con angulo normal. En ella estdn Joy,
Sadness y Bing Bong en la memoria a largo plazo. Bing Bong es el amigo imaginario de

Riley que se encuentra vagando desde que ella dejoé de jugar con él.

Con respecto a su fisionomia, Bing Bong tiene cabeza de elefante; animal que en la
cultura occidental simboliza seguridad, decoro, presencia, dominio, impetu y presuncion
(Tétem Animal, 2013). Su cuerpo, cola ademas de las patas son de gato, que a nivel
emblematico caracteriza perspicacia, percepcion, autonomia, asi como la maleabilidad y la
adaptabilidad (Totem Animal, 2013); es por esta razon que tiene bigotes en su cara. La
mente es de delfin, que encarna la alegria, dulzura, amistad como también amor a la
comunidad (T6tem Animal, 2013). El torso es de algodén de azlcar. La paleta de colores
usada en el personaje consiste en tonos fucsia, lila y morado. Las patas tienen un disefio de
lineas horizontales que comunican emociones de permanencia, tranquilidad y alivio (Vidal,
2007). El color utilizado para estas fue el naranja en sus variaciones claro - oscuro;
evocando a lo exotico, divertido y sociable (Heller, 2004).
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En cuanto a su vestimenta, este personaje usa un sombrero Bombin que en la cultura
popular se relaciona con el comediante Charles Chaplin, simbolo de una persona amistosa y
alegre. Su chaqueta marrén de estampado escocés con parches y guantes raidos, habla de
que es alguien que ha estado vagando durante mucho tiempo en la memoria a largo plazo
con ropas viejas en situacion de descuido; también da la sensacion de pobreza. El
estampado escocés se relaciona con el aire libre y la indagacion de una vida dindmica
(Aravena, 2009). El color marron acentua este efecto porque se le asocia con la pobreza o
lo feo (Heller, 2004). Sin embargo; también es el color de lo acogedor (Heller, 2004). En la
solapa, Bing Bong lleva una flor con pétalos amarillos, rosa y azul; la flor es simbolo de la
feminidad, delicadeza y lo natural aunque colocado en el lugar donde lo lleva el personaje
asemeja a los accesorios de un payaso, otorgandole un significado de gracia y diversion.
Lleva un corbatin violeta con estampado de lunares fucsia; los lunares comunican el nivel
de humor de una persona; mientras mas grande el estampado, mayor sera el de humor del
portador (Aravena, 2009).

Su postura transmite la imagen de alguien amigable con mirada apacible, gesto
amistoso, brazos extendidos en sefial de entrega, compartir, lo mismo que su dialogo. Se
encuentra extendiendo un bolso lila estilo bucket, disefio que expresa versatilidad por su
facil traslado (Mirdn, s.f.), el estampado de flores que representa feminidad, juventud,

delicadeza en colores naranja, verde y amarillo.

Joy esta sosteniendo los pensamientos centrales de Riley, por su expresion corporal
y facial donde se muestra de medio lado, sus ojos hacia arriba fijos en Bing Bong, su boca
entreabierta con sus brazos orientados a la posicion contraria a la que se encuentra Bing
Bong demuestra desconfianza hacia este y su intencion de ofrecerle el bolso para que
traslade los Pensamientos Centrales con comodidad. Sadness también parece desconfiar de
Bing Bong, estd junto a Joy, de medio lado, con sus ojos fijos en el piso y sus brazos
flexionados a una corta distancia entre si debatiéndose si deberian aceptar la oferta del

bolso de Bing Bong o no.

132



Mientras que la distancia entre Joy y Sadness es corta, entrando en el aspecto del
espacio personal de cada una, emiten un mensaje de proximidad y confianza, el espacio
entre Joy y Bing Bong es mayor, a este distanciamiento se le conoce como espacio publico

y s comun entre individuos que acaban de conocerse.

En la escena pueden observarse recuerdos en el piso en la esquina inferior izquierda
que salieron del bolso de Bing Bong, del mismo modo que hay un lavamanos blanco en el
piso, junto a otras cosas, para indicarle al espectador que, a pesar de su pequefio tamafio, el
bolso tiene propiedades magicas y cualquier objeto puede ser guardado alli para ser

trasladado, comodamente, de un lugar a otro.

En el fondo hay una estanteria con varios recuerdos donde abundan los dorados de
Joy, seguidos de los rojos de Anger y los verdes de Disgust y en poca cantidad los morados

de Fear y los azules de Sadness acompafiado de espacios vacios.
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Figura 22. Pensamiento Abstracto
Audio: “Es la segunda etapa, la reconstruccion” - Sadness
Melodia: Abstract Thought - Michael Giacchino
Inicio: 00:42:22
Fin: 00:42:24
La escena se desenvuelve en plano general con angulo normal. En ella se observa a
Joy y Sadness en el Pensamiento Abstracto, al que llegaron porque Bing Bong sugirié
tomarlo como un atajo para llegar el Tren del Pensamiento mas rapido. Este lugar se
considera peligroso, “ya que cualquier ser que entra en el edificio perderia su forma del

cuerpo y se desintegraria” (Inside Out Wiki, s.f., para.1).

En esta imagen se observan a las dos emociones protagonistas fraccionadas en
diferentes partes, convirtiéndose en una expresion de la técnica del cubismo popularizada
por el artista espafiol Pablo Picasso. Esta técnica, conocida Picassoesque, consiste en
simular o emular el trabajo de Picasso a traves de obras de arte, generalmente la pintura
(Artsy, trans. 2017).

Sadness se esta fraccionando en manera de esfera mientras que Joy lo hace en
modo puntiagudo; esto se debe a que sus personalidades difieren entre si; Joy es punzante,

cargada de egoismo mientras que Sadness es una persona cerrada. La paleta de colores
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empleada se compuso de blanco, gris, plata, rosado, verde, marron, amarillo y azul, todos

colores de luz que evocan al disefio minimalista, lo ligero, objetivo, limpieza y neutral.

El mensaje que envia la imagen, junto al didlogo de Sadness, de que se encuentran
en una etapa de reconstruccion, haciendo uso de un tono de miedo e inseguridad, le indica
al espectador que a las protagonistas se les esta presentando la oportunidad de reinventarse
a ellas mismas, explorar otras experiencias y cambiar su personalidad siendo esta

reconstruccion no solo fisica sino también en el &mbito emocional.

Al atravesar el tunel de pensamiento abstracto, los personajes se terminaran
convirtiendo en figuras geomeétricas bidimensionales (Inside Out Wiki, s.f.). Sadness como
se habia leido los manuales de la mente, narra las distintas fases de transformacion para las
cosas que pasan por el pensamiento abstracto. Son cuatro etapas; la primera es
fragmentacion no objetiva, la segunda desconstruccion, la tercera es bidimensional y la
ultima es no-figurativo, donde la materia se vuelve forma y color quedandose atrapados
para siempre. Bing Bong sefiala que lo més importante es que se mantengan juntos. Joy
pregunta por qué tomaron esa ruta y Bing Bong le responde que ese lugar es un atajo para
Ilegar mas rapido al Tren del Pensamiento. Sadness es la que finalmente los ayuda a salir de

la Gltima etapa antes de que se conviertan en materia abstracta para siempre.
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Figura 23. Sadness consuela a Bing Bong
Audio: Lamento que desecharan tu cohete, es algo que para ti tenia valor y se ha ido... para
siempre” - Sadness
Melodia: Down in the Dumps - Michael Giacchino
Inicio: 00:48:36
Fin: 00:48:41

Escena que se desenvuelve con plano en profundidad de angulacion normal. Se
encuentran Sadness y Bing Bong sentados uno al lado del otro en EI Mundo Preescolar,
lugar donde estan almacenadas todas las cosas imaginadas por Riley durante su etapa
infantil, luego de que los “mentaleros”, personajes encargados de vaciar la Memoria a
Largo Plazo de recuerdos que Riley no necesita y desecharlo en el vacio del olvido donde
nada puede ser recuperado después, llegasen a cumplir con su trabajo y, entre las cosas que
se llevaron, estaba el cohete de Bing Bong con el cual él planeaba llevar a Riley a la luna,

como habia sido su suefio desde que ella estaba pequefia.

Bing Bong se muestra sentando encorvado, sus hombros estan caidos al igual que su
trompa y bigotes, las piernas extendidas, los labios formando una curva hacia abajo al igual
que sus 0jos estan abajo y sus cejas forman una curvatura. Este lenguaje corporal lleva a la
interpretacion de que el personaje esta triste 0 deprimido por la pérdida de su objeto mas
preciado. En este fotograma se puede apreciar mejor la flor que Bing Bong lleva como
complemento de su vestuario y se observa que los colores de los pétalos pertenecen a los

colores correspondientes de cada emocion.
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Sadness se encuentra a un lado con la mirada fija en el horizonte, sus cejas
arqueadas ligeramente hacia arriba y los labios formando una pequefia curva hacia abajo
mostrando sus dientes, al igual que Bing Bong esta encorvada con sus brazos relajados.
Mantiene una charla con Bing Bong en donde expresa que le apena la situacion por la que
este acaba de pasar y que entiende que era un objeto con un importante valor sentimental,

esto lo hace en un tono suave y consolador que transmite entendimiento y comprension.

La cercania entre ambos personajes es muy estrecha, lo que se conoce en la
proxémica como espacio intimo, esta aproximacion es necesaria en la escena porque evoca
cercania hacia una persona que evidentemente necesita afecto y serd méas efectiva para la
persona que necesita ser animada. En el fondo se reproduce la melodia Down in the Dumps
de Michael Giacchino que es una composicion suave ideal para transmitir un ambiente de

armonia, paz y va acorde con la escena melancélica.

En el fondo de la imagen se ven las ruinas que dejaron los mentaleros tras su paso,
asimismo estan los restos de un fuerte de colchones gigantes con disefio escocés en colores
rosa, lila y turquesa, este Gltimo alude compasion, frescura y proteccion (Psicologia del
color, s.f.). Hay una especie de bombillo al lado derecho de color turquesa y bordes
morados, el bombillo es utilizado en las caricaturas para expresar el advenimiento de
alguna idea; también hay un molino de viento que, segun el libro de Don Quijote Mancha,
un molino de viento, en sentido metaforico, significa “luchar o por causas perdidas 0 causas
imposibles” (Sanchez, 2014, para.2). Es decir, representa una lucha entre nuestros suefios y

los obstaculos que en él se encuentran.
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Figura 24. Interaccion en el Tren del Pensamiento
Audio: “No eres tan mala” — Joy
“;Eso crees?” - Sadness
Inicio: 01:01:41
Fin: 01:01:43

La escena se desarrolla en primer plano con angulacion subjetiva, y trata
principalmente de Sadness y Joy una vez que logran alcanzar el Tren del Pensamiento. En
ella se observa a Joy haciéndole un cumplido sincero a Sadness luego de que ella usara su
empatia para consolar a Bing Bong para que él pudiese guiarlas a alcanzar el tren para

regresar al Cuartel General.

Se entiende que el cumplido de Joy es sincero porque usa un tono animado y alegre
que no suele usar cuando se relaciona con Sadness; despertando asi no solo en interés del
personaje sino también del espectador. Aunque en la escena solo puede veérsele de perfil,
Joy esta sonriendo y esto puede notarse en la curvatura hacia arriba de la comisura de sus

labios.

Sadness se muestra sonriente, con sus 0jos abiertos mirando de manera tierna a Joy
quien nunca le habia hablado asi; atribuyéndole al personaje un aire de ingenuidad y algo

infantil. Le pregunta a Joy si en realidad esta piensa que no es tan mala ya que, por lo
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general, Joy le atribuye a ella las razones de los malos momentos por lo que atraviesa Riley.
A su lado, dentro de una caja de madera color marrén, se observan dos esferas de recuerdos
en colores verde y morado, lo que indica que fueron generados por Disgust y Fear

respectivamente.

El concepto de Tren del Pensamiento es una metafora o simbolismo a lo
denominado flujo del pensamiento que conecta las ideas en la mente del individuo
(Castillo, 2009). Este es un tren de carga, hecho de madera, el color de sus vagones varia
entre indigo y fucsia -en este caso, el color del vagon es indigo-, tirados por una locomotora
(Inside Out Wiki, s.f.). En la cultura occidental, la figura de un ferrocarril evoca
movimiento o avance, también significa reduccién de distancias de forma inesperada
(Casalduero, 2010); esto es lo que comienza a suceder en la relacion entre Joy y Sadness
quienes estan comenzando a aprender a trabajar en equipo y aceptar las diferencia de la
cada una. En cuanto a su proxémica; cada vez se notan mas cercanas; permitiéndose entrar

en el “espacio intimo” de la otra.
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Figura 25. Fondo del abismo
Audio: Suspiro de asombro de Joy
Inicio: 01:06:39
Fin: 01:06:40

La escena se desarrolla en plano general con angulacién contrapicado y se muestra
la profundidad del abismo del olvido al que Bing Bong y Joy caen accidentalmente luego de
que ella intentase volver al Cuartel General haciendo uso del “recordatubo”, que se
encontraba en la Isla de la Familia, y cuya funcién principal es extraer recuerdos de la
Memoria a Largo Plazo para enviarlos al Cuartel General, pero esta se derrumbdé al Riley

huir de casa.

Los colores son un degradé del rosa al negro que generan la percepcion de
profundidad y encierro en el espectador, asi como miedo y temor ya que, este plano le da
fuerza al vacio en el que se encuentran y del que deben salir. Al caer esta “la imposibilidad
de acceder a los contenidos de la memoria”. (UnoViedo, 2013, pag.9). Segun la trama, de

no salir de este lugar, Riley los olvidara y quedaran deshechos de su memoria.

En el plano, se divisa la penumbra que cubre el cielo, la cual es de un color morado
intenso que simboliza la separacién junto a un lavanda grisaceo que refleja tristeza y una
fusién de alegria y pena (Colores, s.f.), del bien y el mal en forma de 6valos, que por su

estructura desde el punto de vista grafodinamico se halla en areas como la zona del yo, de
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la afectividad, del presente, el contacto con el exterior, los sentimientos y las emociones
(GrafoDifusion, s.f.). Con ello, se muestra un plano nostalgico, que representa el climax de
la historia porque Joy y Bing Bong deben de buscar la manera de salir del olvido, el vacio
tiene unas paredes altas parecidas a unas murallas que engloban recuerdos ya inexistentes
para Riley, semejante a la muerte. La utilizacion de este tipo de angulo resalta la
profundidad del abismo en donde se encuentra Joy y con ella la urgencia y angustia que

siente el personaje por salir de alli.
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Figura 26. Joy triste
Audio: Sollozo de Joy
Melodia: Tears of Joy - Michael Giacchino
Inicio: 01:08:50
Fin: 01:08:54

Escena que se desenvuelve en primer plano con dngulo normal y en ella se muestra
a Joy dentro del abismo del olvido sosteniendo entre sus manos cuatro esferas de recuerdo
que alli se encuentran. Tres de estas esferas son de color ocre, que se asocia al 6xido
(Lexicoon, s.f.), dando a entender que este es un recuerdo gastado y en estado de deterioro;
dentro de esta esfera puede observarse a Riley cuando estaba pequefia. Entre los recuerdos,
hay uno que aln conserva su tonalidad azul, siendo el Pensamiento Central que Sadness

creo al inicio de la pieza audiovisual.

Joy se encuentra sollozando, un acto extrafio en ella dada su personalidad
extrovertida, y en su rostro se refleja una expresion de dolor; esto puede deducirse por sus
ojos fuertemente cerrados, sus cejas fruncidas hacia abajo y la boca entre abierta dejando
ver sus dientes. Se aferra fuertemente a los recuerdos entre sus brazos como su posesion
mas valiosa mientras yace de rodillas y encorvada, posicion que se interpreta como una
sefial de alguien que se ha dado por vencido ante una situacion que supera sus fuerzas y

consigue refugio en los recuerdos melancolicos de su pasado.
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Al fondo del fotograma hay varios recuerdos, dos de ellos en la esquina inferior
izquierda también en color ocre mientras los otros se encuentran en negro, en espera de ser
devorados por el olvido mientras suena una melodia suave en piano titulada Tears of Joy
del compositor Michael Giacchino que, acompafiada de los sollozos de Joy, pretende
evocar en el espectador la sensacion de melancolia y tristeza y los mantiene atentos a la
espera que este personaje encuentre una solucién a su desventura o se rinda abandonando

toda esperanza.
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Figura 27. Contraste
Audio: Sollozo de Joy
Risa de un nifio
Melodia: Tears of Joy - Michael Giacchino
Inicio: 01:09:01
Fin: 01:09:06

Escena desarrollada en plano panordmico general con angulacion normal, es un
alejamiento del fotograma anterior y se muestra a Joy de rodillas sollozando sobre los
recuerdos que han caido en el abismo del olvido. Con este plano, se le resta importancia a
Joy y se le da al recuerdo en la esquina inferior derecha, de color ocre, que lleva en su
interior la imagen de Riley, unos afios mas pequefia, en compafiia de sus padres y emite el

sonido de la risa risuena de la nifia.

Este sonido se asocia comUnmente a la inocencia y la felicidad, contrastando asi
con los sollozos de Joy y la melodia Tears of Joy enviando al espectador un mensaje de
melancolia y afioranza de tiempos mejores y sencillos donde solo importaba mantener feliz

a la nifa.

A una distancia ligeramente cercana a Joy, se puede observar a Bing Bong. Este
también se muestra cabizbajo y melancolico con su espalda encorvada y la trompa curvada
hacia abajo de manera pronunciada. Bing Bong aqui le confiere a Joy espacio personal para

que ella exprese, a través de su llanto, la tristeza por la que esta pasando.
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Este tipo distancia en la cultura occidental se concede para que la persona pueda
drenar y sacar esos sentimientos que estd atravesando de la manera que dicha persona
quiera manifestarlo. Es una forma de darle respeto al otro por el dolor que siente, para

luego pueda esta pensar la posible solucion o respuesta al problema que presenta.

El ambiente en el fondo del abismo es oscuro, con tonalidades entre negro y azul
que genera sensacion de profundidad y frialdad al mismo tiempo que asemeja la noche a la
cual, se le suele asociar con el temor y lo desconocido, al mismo tiempo que evoca
oscuridad. En la cultura occidental suele decirse que cuando se estd atravesando por un
problema muy profundo, la persona se encuentra en “su hora mas oscura”, momento en el

cual el individuo se encuentra sin esperanzas ni fuerzas para salir adelante.
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Figura 28. Momento de aprendizaje
Audio: “Tristeza... Mama, pap4, el equipo... todos fueron a ayudar debido a Tristeza” — Joy
Melodia: Tears of Joy - Michael Giacchino
Inicio: 01:10:20
Fin: 01:10:25

Este fotograma se muestra en primer plano con angulo normal y representa un
acercamiento a la figura 26 en la cual se observa a Joy llorando. Puede verse que el
personaje llegd al climax en la historia, reflejandose en la expresion de tristeza, miedo y
temor de su rostro. Los ojos estdn muy abiertos y llorosos, ya que le corren algunas
lagrimas por la cara. Las cejas estan rectas y la boca ligeramente abierta en forma de 6valo,
por donde se deja asomar su dentadura. Irradia un aura de color azul cielo que le confiere
mas protagonismo al momento que atraviesa. Al encontrarse en el abismo, el fondo sigue

de color negro, el cual le da un valor dramatico y expresivo a la imagen.

AUn sigue en el abismo del olvido, pero se da cuenta que Sadness es quien ha
ayudado a que las personas que importan para Riley, como sus padres y el equipo de
hockey, la motivaran a seguir sus metas cuando sentia que no podia mas. Joy esta
comprendiendo a través del estimulo -haber caido en el abismo- que la persona capaz de

hacer que Riley vuelva a ser la misma, no es ella, sino Sadness y por ende debe de buscarla
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para salvar a Riley —respuesta-. Este aprendizaje es el que hara un cambio en el personaje

debido a la experiencia de no poder aiin hacer nada por Riley.

Se escucha al fondo la melodia Tears of Joy de Michael Giacchino
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Figura 29. Sadness en una nube |
Audio: “Solamente empeoro las cosas” — Sadness
Melodia: Chasing Down Sadness - Michael Giacchino
Inicio: 01:15:44
Fin: 01:15:47

Esta imagen se presenta como plano en profundidad con angulacién subjetiva y
muestra a Joy se en Imaginalandia tratando de detener y llamar la atencion de Sadness, que
estd volando en una nube para irse de alli. La posicion de su mano izquierda abierta sefiala

detencidn. Carga consigo el bolso donde lleva los Pensamientos Centrales.

El lugar tiene objetos de infancia coloridos, entre ellos una zaranda a la izquierda
que esta llena de polvo, dejando ver que son recuerdos antiguos. Es de color morado,
fucsia, verde oscuro, azul eléctrico y purpura. Hay una carpa verde manzana con estampado
de circulos azul y blanco. Puede divisarse una casa azul hecha de paletas de helado, donde
las tonalidades azul y rojo ladrillo tienen protagonismo, esta es una actividad comdn en los

preescolares, lo cual indica que esta fantasia fue creada cuando Riley era mas pequefia.

La expresion corporal de Sadness refleja congoja, nostalgia, resignacion de que ella
solo empeora las cosas, tal y como ella misma resefia. Tiene la cabeza hacia atras, los 0jos
cerrados y la boca en una fina linea. La nube donde se encuentra es de color lavanda

grisacea y derrama gotas de lluvia que simulan ser las lagrimas del personaje, lo cual hace
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mas dramatica la escena ademas de que podria estar ligado a la idea principal de que todo
lo tocado por Sadness se vuelve triste -por lo general, se suele asociar los dias lluviosos con
penas y sufrimiento-. El cielo se mantiene en un color lavanda grisaceo con tonos de luz en
ciertas zonas que dan profundidad a la resignacion y al momento de desespero que tienen

ambas por sus diferentes razones.

Como musica de fondo se escucha la melodia Chasing Down Sadness -Siguiendo a
Sadness- de Michael Giacchino, que como sefiala su traduccion al espafiol resefia la
busqueda de Joy para alcanzar a Sadness y asi lograr salvar a Riley. Esta melodia forma
parte del cambio de percepcidn de Joy, al darse cuenta que es Sadness la que hace a la nifia

tal y como es.
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Figura 30. Sadness en una nube 11
Audio: Llanto de Sadness
Melodia: Chasing Down Sadness - Michael Giacchino
Inicio: 00:16:52
Fin: 00:16:55

Este fotograma corresponde a una secuencia de la imagen anterior, se muestra como
plano en profundidad con angulo del tipo picado. En él Joy esta corriendo tratando de
detener la huida de Sadness a través de una nube de lluvia. Se observa la tristeza,
resignacion y nostalgia que embarga Sadness, retomando que ella estd decidida a irse
porque piensa que todo lo que hace es empeorar las cosas mientras llora de manera

desconsolada.

Mantiene los ojos cerrados, las cejas arqueadas hacia arriba; la forma de la boca es
abierta y arqueada hacia abajo denotando afligimiento o desconsuelo. Lleva los brazos
caidos a cada lado de su cuerpo, enfatizando su estado animico. Joy mientras, tiene la
pierna derecha, el brazo izquierdo y el cuerpo flexionado hacia adelante, lo que alude a que
estad corriendo para tratar de alcanzar a Sadness. Asimismo, la pisada de Joy esta iluminada

por el color rosa.
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La distancia que hay entre ambas, debido al motivo del encuentro es social, ya que
es casi efimero y dificultoso porque Sadness estd huyendo y cada vez esta mas cerca de
conseguirlo, mientras Joy trata de llegar a ella corriendo.

Se aprecia la presencia en el piso del tono violeta, el cual estd lleno de piedras
donde estan plantadas flores de color purpura, azul eléctrico y rojo con centro verde, los
cuales poseen forma de globos satinados, asi como al final del pasillo hay una palma del
mismo material con matices verde, amarillo, azul y rojo, los cuales rememoran a la infancia
y la nifiez. Asimismo, hay hojas de forma eliptica verde y con huecos de la misma forma

que simbolizan la vida, algunas de ellas con un borde azul eléctrico.

La pieza Chasing Down Sadness de Michael Giacchino contintia haciendo de

acompariamiento musical de fondo en la escena.
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Figura 31. Joy logra alcanzar a Sadness
Audio: “;Alegria?” - Sadness
“iNo te sueltes! - Joy
Melodia: Chasing Down Sadness - Michael Giacchino
Inicio: 01:18:05
Fin: 01:18:07

Este fotograma se muestra en primer plano con angulacion normal. Se observa el
momento en el que Joy finalmente pudo alcanzar a Sadness en la nube de lluvia donde
estuvo anteriormente. En este primer plano de ambas, Joy esta alegre, esto se refleja en la
forma de su boca arqueada hacia arriba y que deja ver la dentadura superior, asi como las
cejas arqueadas. Los 0jos se encuentran muy abiertos observando hacia el lado derecho
donde esta Sadness, la cual se haya sorprendida, confusa porque Joy la esta abrazando
pidiéndole que no se suelte. Estos sentimientos se observan en la manera de mirar a Joy,
donde mantiene sus ojos cautos y sorprendidos, la boca la tiene a medio abrir denotando
con ello temor o sorpresa, asi como en sus cejas ligeramente arqueadas hacia abajo las
cuales hacen que tenga el cefio sutilmente fruncido.

En el plano también se observa el cielo de color lavanda y lavanda grisaceo al
mismo tiempo, ya que estan volado sobre la nube donde estaba Sadness. Aqui se refleja el

cambio entre personajes con respecto a los anteriores fotogramas, ya que Joy estaba
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preocupada y ahora se muestra alegre, al igual que Sadness se encontraba triste y ahora

elude sorpresa.

La pieza Chasing Down Sadness de Michael Giacchino se mantiene como

acompariamiento musical al fondo de la escena.
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Figura 32. Sadness y Joy regresan al Cuartel General
Audio: Esfuerzo de Disgust
Inicio: 01:18:46
Fin: 01:18:47

Esta escena se desarrolla en plano general con angulacion contrapicado que genera
la sensacion de altura para el espectador. En ella se muestra a Joy y a Sadness volviendo al
Cuartel General a través de un agujero en la ventana que abrid Disgust haciendo uso de las
flamas de salen de la cabeza de Anger cuando se molesta. Disgust se encuentra ayudandoles
a no caer en el abismo del olvido de nuevo utilizando su fuerza. La expresion en su rostro
es de alguien que esta ejerciendo un gran esfuerzo fisico y eso puede deducirse por sus 0jos
muy abiertos, la boca de medio lado mordiéndose el labio, los brazos hacia adelante y el
sonido que se escapa de sus labios mientras intenta sostener a Joy, quien se haya al borde

de la ventana con el bolso que contiene los Pensamientos Centrales.

Joy aparece de espaldas al espectador, sujetada a Disgust buscando equilibrio con
sus piernas para impulsarse hacia arriba e ingresar al Cuartel General. Sadness permanece a
su lado, también de espaldas, sujeta al marco de la ventana, sus piernas estan flexionadas
hacia atras. La proxemia que hay entre personajes es intima, ya que es un encuentro
inesperado para Disgust, Fear y Anger quienes las han estado esperando desde que fueron

absorbidas por el recordatubo que traslada a las emociones a la memoria a largo plazo.
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El color externo del Cuartel General es color inteligencia, al igual que el tablero que
controla las emociones de Riley y, en las ventanas, se refleja el color lavanda grisaceo del
cielo. Asimismo, en la ventana que se encuentra proxima a Joy, se observa una serie de

cables en tono lila que asemejan los rieles de una montafa rusa.

En la pieza audiovisual, tanto Joy, Sadness, Disgust, Fear y Anger han estado
atravesando por situaciones que afectaron no solo su interaccion entre ellas sino la forma en
la que Riley logra relacionarse con su entorno, creando momentos buenos y malos que

generen la sensacion de estar en esos rieles.
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Figura 33. Riley necesita de Sadness
Audio: “No sé qué hacer” - Sadness
“iClaro que si! Riley te necesita” — Joy
Melodia: Joy Turns To Sadness/A Growing Personality - Michael Giacchino
Inicio: 01:19:08
Fin: 01:19:14

La escena se desarrolla en primer plano con angulacién subjetiva y en ella se
muestra a Joy y Sadness de vuelta en el Cuartel General intentando que Riley desista de
escapar y vuelva a casa. Joy se encuentra al lado derecho de Sadness dando la espalda al
espectador y hablando con Sadness acerca de que ella es la Unica persona capaz de hacerla
recapacitar y desistir de huir de casa; el halo de luz que la rodea, que durante la pelicula
habia sido azul, se torna color morado dando a entender que Joy ha encontrado un estado de

equilibrio mientras sostiene el brazo de esta.

Ante esta afirmacién, Sadness contesta que no puede hacerlo con un tono de voz
inseguro y tan bajo que parece mas un balbuceo, la expresion de su rostro con las cejas
formando un arco en el entrecejo, sus o0jos hacia arriba mirando fijamente a Joy de manera
triste y sus labios curvados hacia abajo muestran ligeramente sus dientes. Joy responde a la
negativa de Sadness asegurando que Riley necesita de ella con tono seguro y dulce. Como
acompariamiento musical suena la melodia suave Joy Turns To Sadness/A Growing

Personality de Michael Giacchino.
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Al fondo se encuentran Anger, Fear y Disgust observando la escena. Anger esta
confundido y esto puede deducirse por su expresion corporal con un 0jo mas abierto que el
otro, sus brazos relajados y su boca entreabierta; Fear muestra ansiedad, estd encorvado
con sus manos entrelazadas y sus brazos flexionados de manera que estas lleguen cerca de
su boca mientras que sus cejas estan bajas y sus 0jos abiertos; por su parte, esta expresion y

postura también es adoptada por Disgust.

La pieza musical Joy Turns To Sadness/A Growing Personality de Michael
Giacchino acompafa esta escena que, como la traduccion al espafiol y su titulo lo indica,
Joy se vuelve hacia Sadness para juntas crear un rasgo mas maduro en la personalidad de

Riley.
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Figura 34. Pensamientos azules
Audio: Joy Turns To Sadness/A Growing Personality - Michael Giacchino
Inicio: 01:20:36
Fin: 01:20:39

Escena que se desarrolla en plano medio con angulo normal y muestra a Sadness
sosteniendo las cinco esferas de Pensamiento Centrales que Joy llevaba en el bolso de Bing
Bong y a los que ella tenia prohibido el acceso. Al momento de entrar en contacto con ellos,
estos se tornan de color azul y la expresidn de Sadness pasa a ser melancolica con sus cejas

hacia arriba y los o0jos mirando fijamente las esferas.

A espaldas de Sadness se encuentra el mando que controla las emociones de Riley;
al momento de intentar huir de casa este se habia vuelto de color negro, representando la
depresion (Inside Out Wiki, s.f), pero luego de que Sadness entrd en contacto con él, este
volvié a su color habitual junto con sus distintos botones y palancas que han vuelto a
funcionar de manera eficiente. Igualmente, Riley ha adoptado una actitud mas clara con

respecto a sus acciones.

Se puede observar el piso del Cuartel General de color lila y la pared de la misma en
tono morado con adorno de figuras de flores.
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La melodia Joy Turns To Sadness/A Growing Personality de Michael Giacchino
agrega al momento una especie de solemnidad a la escena y busca transmitir el espectador

una sensacion de paz.
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Figura 35. La consola se vuelve azul
Audio: Joy Turns To Sadness/A Growing Personality - Michael Giacchino
Inicio: 01:21:29
Fin: 01:21:30

La escena transcurre en plano americano con angulacién normal y muestra a
Sadness entrando en contacto de nuevo con la consola que controla las emociones de Riley.
Al instante, este se torna de color azul, cosa que no habia ocurrido antes con las otras
emociones. Acto seguido, Riley comienza a llorar.

Se interpreta con este gesto que Sadness es una emocién dominante y cumple un
papel importante en la trama, pues logré que Riley expresara sus sentimientos con respecto

a la mudanza, y esto motivo a la nostalgia que le embargan sus recuerdos.

La expresion de Sadness, con sus ojos melancélicos y boca curvada hacia abajo,
denota tristeza. Al fondo de la habitacion se observan las esferas de pensamiento que se
formaron durante la ausencia de Joy y Sadness, en su mayoria moradas y verdes porque
fueron generados por Fear y Disgust. El entorno se torno color violeta, dandole mas

protagonismo visual a Sadness.

La melodia Joy Turns To Sadness/A Growing Personality de Michael Giacchino

continda sonando en el fondo.
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Figura 36. Abrazo familiar
Audio: “Ven aqui”- Sr Andersen
Sollozos de Riley
Melodia: Joy Turns To Sadness/A Growing Personality - Michael Giacchino
Inicio: 01:23:40
Fin: 01:23:47

La escena transcurre en primer plano con angulacion escorzo. Muestra a Riley
abrazada a sus padres luego de regresar a casa y confesarles que, desde su llegada a San
Francisco, extrafia su ciudad natal. La paleta de colores utilizada para este fotograma
comprende el marrén, mostaza, vinotinto y amarillo; generando asi un ambiente célido y

reconfortante que evoca a la familia y el hogar.

El padre de Riley que esta arrodillado y viste un pantalén y suéter marrén a rayas
con una camisa de cuello color amarilla, y quien a partir de la frase “ven aqui”, pronunciada
en forma suave, comprensiva y casi en un murmullo, le indica a la nifia que entiende la
situacion por la que esta pasando y la abraza. Jill Andersen se une al gesto, también de
rodillas, la cual viste un suéter cuello tortuga color morado con estampado floral
acompanado de un jean azul. Es en ese momento donde se reconstruye la Isla de la Familia

que habia sido derrumbada cuando Riley tomo la decision de huir.

De igual manera, los sollozos de Riley se hacen presentes, indicando que esta triste
y arrepentida por haber preocupado a sus padres de esa manera en lugar de comunicarles lo

que realmente sentia.
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La cancion Joy Turns To Sadness/A Growing Personality, a partir de sus acordes y
ritmo suave le otorga musicalidad a la trama mientras se observa de fondo la cocina de la
casa de la familia Andersen, la sala comedor y donde los tres se encuentran en el suelo

cerca de la puerta principal, donde una luz amarilla y los tonos marrones le confieren

dramatismo a esta escena.
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Figura 37. Sadness y Joy se aceptan
Audio: Bundle of Joy - Michael Giacchino
Inicio: 01:23:55
Fin: 01:23:56

En este plano entero con angulo normal, Joy y Sadness estan nuevamente en el
Cuartel General, manejando juntas la consola que controla la mente de Riley. Aqui se
muestra la amistad que se formé entre ellas, la proxémica que se refleja es de intimidad

entre amigas. Las expresiones faciales son de alegria, interés y emocion.

Joy tiene una sonrisa sencilla de alta intensidad transmitiendo confianza. Sus 0jos,
llenos de dulzura y amor, estan concentrados en la pantalla mirando fijamente a Riley.
Mientras, Sadness esta por primera vez alegre con una sonrisa superior mostrando regocijo,
tiene los ojos cargados de interés y emocion. La forma de sus cejas arqueadas hacia abajo,

en este caso, denota dulzura y conmocion.

La consola ahora es dorada y azul cielo, reflejando las emociones de ambas, quienes

aceptan trabajar en conjunto para guiar a Riley en su vida cotidiana.

El Cuartel General esta en degradé de colores violeta y lila. Sadness, por su parte,
tiene en su mano derecha una esfera que convirtié en azul cielo al tocarla. En la derecha del

plano, hay diversas emociones en esferas de colores verde de Disgust, morado de Fear y
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rojo por Anger. En el fondo se divisa a la Isla de la Familia de Riley, que ha sido

reconstruida, enfatizando la unién y compromiso.

La pieza musical Bundle of Joy de Michael Giacchino suena al fondo de la escena.
Esta pieza habia sido utilizada al comienzo de la pieza audiovisual cuando Riley era un
bebé y, en el momento de desenlace, cumple la misma funcion de mostrar alegria ya no a
través de los ojos de una nifia que ve el mundo por primera vez sino de Riley dandose
cuenta que su familia es parte importante de su vida y quien la hace feliz realmente. Del

mismo modo, Sadness y Joy encuentran la escena conmovedora.
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Figura 38. Nuevos Pensamientos Centrales
Audio: The Joy of Credits - Michael Giacchino
Inicio: 01:23:58
Fin: 01:24:01

El fotograma se desarrolla en plano detalle con angulacién normal y en él se
presentan los nuevos Pensamientos Centrales de Riley. A diferencia de los primeros, que
eran monocromaticos, estos estan formados por la union de dos emociones y, por lo tanto;

muestran los colores correspondientes de los mismos.

De esta manera se puede observar del lado izquierdo una esfera con la combinacion
de rojo y dorado, caracteristicos de Anger y Joy, esta lleva en su interior la imagen de Riley
en un partido de hockey; la fusion de estos dos sentimientos da paso al sentido de la
justicia. La circunferencia en el medio, refleja la escena donde Riley se abraza a sus padres
luego de su intento de huir de casa, este Pensamiento Central lleva los colores azul y
dorado de Sadness y Joy que, en conjunto, simbolizan la melancolia. EI Pensamiento
Central que se encuentra en el lado derecho es una mezcla de morado y verde, en
representacion de Fear y Disgust, dentro de la misma se muestra a Riley leyendo un libro
que le genera repulsion, pues este es el resultado de la union de ambas emociones. Junto a
esta, hay otro Pensamiento Central con los colores azul y rojo, referentes Sadness y Anger,
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cuando estas emociones se combinan crean una sensacion de que Riley ha enfrentado algun

tipo de traicion (Menéndez, 2015).

El compartimiento donde se encuentran los Pensamientos Centrales esta iluminado
por siete ranuras de luz producto de la conexidn que existe entre los Pensamientos
Centrales y las Islas de la Personalidad, que luego del retorno de Joy y Sadness, han sido
reconstruidas y se encuentran operativas, salen de su base y crean sombra en su superficie.

Al fondo de la escena se pueden observar los marcos de las ventanas.

El piso del Cuartel General se encuentra de color lila y como pieza de
acompariamiento musical se escucha The Joy of Credits de Michael Giacchino. Melodia

que denota el regocijo de las emociones al ahora trabajar en conjunto.
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Figura 39. Nuevas Islas de Personalidad
Audio: “iEy! me agrada la nueva vista” - Fear
Melodia: The Joy of Credits - Michael Giacchino
Inicio: 01:24:02
Fin: 01:24:04

La escena se desarrolla en plano general con angulacién subjetiva y se muestra a las
emociones Anger, Disgust, Joy, Sadness y Fear de espaldas observando, por la ventana del
Cuartel General, las nuevas Islas de Personalidad de Riley que fueron creadas luego del

regreso de los Pensamientos Centrales y su hueva combinacion de colores.

Nuevamente, las islas se localizan suspendidas en el aire y conectadas al Cuartel
General por las lineas de luz que salen de los Pensamientos Centrales pasando por el piso
del edificio pero, esta vez, no hay cinco islas sino mas; lo que le comunica al espectador

que Riley ha madurado y mostrado nuevos aspectos de su personalidad.

Se puede ver una parte de la Isla del Hockey en la esquina izquierda y, junto a esta,
se encuentra otra donde destacan elementos propios de la tecnologia, como una torre de
sefial telefonica, el indicador de velocidad del internet y un cuadrado con dos puntos y un
paréntesis que se usa comunmente como un “emoji” para indicar una cara sonriente. Esta
isla podria ser la que indica la personalidad tecnolégica y comunicativa de Riley y se
asociaria con el uso de los aparatos electrénicos tipicos que una adolescente utiliza con sus
amigos y familia.
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La Isla de la Honestidad, a una distancia mas larga, vuelve a mostrar las
caracteristicas de un paisaje romano donde la figura més representativa continda siendo la

montafia con el templo romano en su cima.

La siguiente isla exhibe una guitarra eléctrica y una serie de amplificadores, estos
instrumentos son simbdlicos para el estilo de musica rock que suele asociarse con la época

de rebeldia de los adolescentes.

La Isla de la Familia, se haya ahora ubicada en el centro de las otras y sigue siendo
la isla de méas grande, lo que indica que Riley valora y aprecia mucho su vinculo familiar y
es el pilar fundamental de su personalidad; aparece también el puente Golden Gate,
simbolizando la ciudad de San Francisco, lugar donde Riley y su familia se establecieron al
inicio de la pelicula.

La Isla de la Amistad, continda manifestando los colores lila, rosa y amarillo con las
figuras del arcoiris, el corazon rosa y las tres estrellas amarillas de cinco puntas pero se
afiadieron dos figuras que simbolizan el perfil de dos jovenes hablando. Junto a esta isla se
encuentra otra donde destaca la figura de un globo terrdqueo parecido a los que se
acostumbra a ver en las escuelas, podria asumirse que es la isla que marca la personalidad
estudiosa de Riley, aunque este simbolo también puede asociarse con una personalidad

viajera.

La Isla de las Bobadas se presenta en la esquina derecha y sigue destacando la cara
de un payaso Y la alegoria una feria, esto indica que, a pesar de haber entrado en una etapa

de madurez, Riley aln conserva su personalidad divertida.

Anger se localiza en la esquina izquierda del grupo con su mano derecha dentro del
bolsillo de su pantalon, mostrando una actitud relajada. A su lado se ve Disgust que
muestra una postura tranquila con la cadera inclinada hacia la izquierda y sus piernas
separadas. Joy se sitla como figura central, sus brazos estan relajados y sus piernas
separadas exteriorizando complacencia a la vista. Sadness, a la derecha de Joy; copia la
postura de la misma en sefial de tranquilidad. Fear es la ultima emocion en el grupo, lleva

ambas manos en sus caderas Yy esta ligeramente inclinado hacia atras, al igual que sus cuatro
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compafieros se siente relajado y comodo con la vista y eso se hace notar porque lo expresa

con la frase “jEy, me agrada la nueva vista!” con tono animado.

Se puede observar el cambio y evolucion entre las cinco emociones; la proxemia
que narran es de un grupo de compafieros que comparten intimidad, inclusién, complicidad,
ya gue se notan mas complementados y relajados. Esto se puede derivar de la situacion que
atravesaron cuando Joy y Sadness fueron succionadas por el tubo de las emociones, y se
dieron cuenta de que ahora pueden trabajar juntos para seguir guiando a Riley en su dia a

dia dependiendo de la circunstancia que esté enfrentando.

El Cuartel General se muestra como un espacio amplio, con piso y paredes de color
lila, ventanas amplias en forma de huevo cuyos marcos también son lilas en tonalidad més
oscura. En el piso se observan las siete lineas doradas que conectan las Islas de
Personalidad con los Pensamientos Centrales. EI nimero siete es un numero importante
culturalmente, ya que este “es el numero que finaliza un ciclo e inicia una renovacion con
el siguiente” (Carrillo y Fernandez, 2015, para.2), al igual que Joy y Sadness finalizaron un
ciclo de malentendidos e iniciaron uno basado en la comprension mutua para guiar a Riley.

Asi como, Disgust, Fear y Anger haran de complemento para ayudarla dada la situacion.

La melodia que se escucha de fondo es The Joy of Credits de Michael Giacchino, al

igual que en el fotograma anterior.
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Figura 40. Las emociones se complementan
Audio: ;Estas lista?”” — Joy
“Si”- Sadness
“Entonces, juguemos como nunca” — Joy
Melodia: The Joy of Credits - Michael Giacchino
Inicio: 01:25:47

Fin: 01:25:49
Este fotograma final presenta en plano medio con &ngulo normal y se observan a las
cinco emociones juntas por Gltima vez. Se manifiesta la transicion entre ellas, que ahora se

muestran decididas, complementadas y unidas.

Las expresiones faciales y corporales difieren de su personalidad; Disgust se ve
emocionada por la forma de sus manos que estan casi unidas y cerradas en pufios lo cual
transmite emocion y alegria. Sus ojos denotan interés por lo que esta viendo en la pantalla y
su sonrisa superior transmite la alegria que la embarga. Fear tiene una expresion de
emocién, decisién ya que, se esta frotando ambas manos en sefial de estar preparado para lo
gue viene, su sonrisa aunque es tensa denota disposicion y sus 0jos estan determinados. Joy
expresa alegria y emocion, su sonrisa superior, sus 0jos interesados en Riley y la forma de
sus brazos con las manos cerradas denotan felicidad e interés por lo que viene. Sadness se

nota decidida y centrada por la sonrisa sencilla, sus 0jos se exhiben temerarios y las manos
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abiertas. Y Anger tiene una sonrisa superior rigida que refleja interés y alegria por lo que

esta por ocurrir, sus 0jos estan cargados de emocion.

En el Cuartel General, se divisa la consola extendida para el uso de las cinco
emociones es de color rosa y blanco. En el lado derecho se ven las esferas del color de
ellos, y algunas estdn mezcladas. Al fondo en la parte central, se divisa la Isla de la Familia
en color oro, asi como el lugar donde se colocan las emociones para ser guardadas en la

memoria a largo plazo.

En este Gltimo fotograma, Disgust, Fear, Joy, Sadness y Anger son libres de vivir y
guiar a Riley en su dia a dia. Joy le pregunta a Sadness si esta lista para trabajar y ella

responde que si, y alli le dice “entonces, juguemos como nunca”.

Como pieza final de acompafiamiento musical se escucha The Joy of Credits de

Michael Giacchino.
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CAPITULO VII
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Durante el analisis de la pelicula Inside Out a traves de imagenes, se observa la
predominancia de diversos elementos simbolicos que le confieren mayor precision al
significado de la trama expuesta, tanto para la cultura occidental como hacia la
comunicacion y la psicologia, ya que con el empleo de la semiotica se obtiene
detalladamente el sentido objetivo del conglomerado de los simbolos que conforman la

imagen.

En este sentido, las emociones principales del ser humano fueron las protagonistas.
Alegria (Joy), Tristeza (Sadness), Miedo (Fear), Desagrado (Disgust) y Furia (Anger) son
las responsables de guiar a Riley en su dia a dia, ademas de mostrar cbmo cada una se
encarga de manejar su mente dependiendo de la circunstancia en la que esté. Joy, es quien
tiene el control la mayor parte del tiempo, lo que permite identificarla como la principal
responsable de la personalidad de la nifia. Es importante resaltar que el ser humano tiende a
guiarse principalmente por sus emociones ya que éstas, a diferencia del raciocinio, son
instintivas. Es a través de ellas que los individuos suelen justificar sus actos, deseos y

propositos.

La pieza audiovisual muestra que estos personajes estan presentes desde el
nacimiento y con el tiempo, se aprende a manejarlas. De no ser asi, el minimo estimulo
desencadena un estado de desequilibrio emocional perjudicial en el ambito conductual y
social de las personas. En un principio, Joy se caracterizd por mantener el control del
Cuartel General bajo una actitud egoista, ya que no permitia las demas emociones participar
en el comportamiento de Riley. Es por ello que, al comienzo, la nifia se percibia como un

ser optimista rozando la inmadurez e inocencia ante las circunstancias.

En contraposicion estd Sadness, la cual se presenta como una persona llena de
negatividad, propensa a predecir el desenlace catastrofico de los eventos a causa de su

caracteristica actitud ansiosa y nostalgica.
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Los tres personajes restantes, Fear, Anger y Disgust, quienes se quedan en el Centro
de Mando para solventar la situacion mientras Joy y Sadness se ausentan de manera
inesperada del edificio, se ven obligados a estudiar de manera continua en qué momento
especifico deben actuar porque no todas las situaciones a las que se ve expuesta Riley
corresponden a las actitudes que esta toma cuando es manejada por el temor, la ira o el

desagrado.

A medida que avanza la pelicula, la trama se profundiza debido a que el camino de
regreso al Cuartel General, que antes se dibujaba como una linea recta sin las menores
dificultades, ahora se convierte en una aventura donde Joy y Sadness se veran obligadas a
internarse en la profundidad de la mente de Riley presentando entonces al espectador
conceptos como pensamiento, aprendizaje, recuerdo, memoria, personalidad u olvido y

como cada uno de ellos cumple una funcién especifica en la vida de las personas.

El pensamiento es presentado en la pieza audiovisual como un tren que simboliza el
progreso, el viaje que realizan todas las anécdotas y aventuras que se viven dia a dia. En
este sentido, también se puede resaltar que el principal objetivo que tiene un tren es el de
comunicar y, en la pelicula, se observa que su funcién se cumple mientras Riley esté
despierta, y en su mente la funcién de comunicacion es un amasijo de conexiones que
permiten la llegada cajas llenas de recuerdos de infancia bajo el mando de guardias del
subconsciente, los cuales son los encargado de desechar los recuerdos opacos que Riley

olvidé.

El recuerdo se maneja como una serie de esferas con los colores representativos de
la emocion encargada de crearlos, esto es alusivo a la teoria de que un recuerdo tiene la
capacidad de despertar en el ser humano la emocidn ligada al momento en que se genero.
Asi, si Riley estuvo bajo la influencia de Disgust o desagrado frente a un acontecimiento,
esta asociara la situacion con algo que le produce sensaciones negativas, buscando entonces

la manera de evadir exponerse a experiencias de ese tipo.
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La memoria es simbolizada como un laberinto de repisas y estantes donde se
encuentran los recuerdos de Riley, resultado a las definiciones obtenidas en los libros de
texto que asocian este concepto con una hilera de almacenes donde se ubican, de manera
permanente, las experiencias vividas a las que luego se recurren en buasqueda de
informacidn necesaria para solventar diferentes situaciones. Aquellos que ya no cumplen
una funcién dentro de la mente se desechan en el olvido, lugar que es mostrado en la
pelicula como un abismo profundo que, de manera paulatina, va extinguiendo todo lo que

se encuentra en su interior hasta llevarlo a la desaparicion definitiva.

La personalidad esta reflejada en las diferentes islas que definen a Riley en cuestion
de gustos e intereses, Asi, se tiene a la Isla de la Familia que se encarga de mantener el
vinculo entre ella y sus padres; la Isla de la Honestidad que le impulsa a ser una persona
enfocada al valor de la honestidad y la verdad; la Isla del Hockey es la que influye en su
destreza para tal deporte; Isla de la Amistad influye en la relacién de la nifia con las
personas que se encuentran a su alrededor, estableciendo asi lazos amistosos y empaticos
con ellos; por ultimo se tiene la Isla de las Bobadas gracias a la cual es capaz de mantener
una actitud alegre y divertida. Todas estas se conectan a los pensamientos centrales

motivado a que a partir de ellos se originan las mismas.

El aprendizaje es uno de los factores vitales que deja la pelicula como moraleja, ya
que es el aspecto que hizo evolucionar y crecer a Joy, Sadness y Riley. Joy, al comienzo, se
mostré apegada a su personaje al mostrar alegria y optimismo a su equipo, aun cuando la
hacia egoista porque su deseo de mantener a Riley a salvo generaba su rechazo a las demas
emociones, entre ellas a Sadness, quien en un comienzo su tristeza y negatividad ante los

recuerdos de Riley dio el giro de crecimiento personal a Joy.

El climax de la historia se produjo por el aprendizaje, Joy entendidé que es por
Sadness que su familia, el equipo de hockey, todos ayudaron debido a la tristeza que
embargaba a Riley al momento de perder un partido, donde el apoyo de ambos fue vital
para ella sentirse mejor y superar ese momento para seguir adelante y hacerlo mejor una
préxima vez. Este aprendizaje hizo reaccionar a Joy, quien luego fue a por Sadness para
salvar a Riley del vacio que habia caido luego de ser succionadas por el tubo de la

recuperacion del Centro de Mando.
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La nostalgia que da el recordar los momentos vitales de la vida (pensamientos
centrales de acuerdo con la pelicula) son los que hacen superar y afrontar circunstancias
donde el ser humano se siente atascado mentalmente y no encuentra salida alguna. Ese
sentimiento es gracias a la tristeza que trae consigo el saber que el recordarlos da fortaleza
y animo junto al apoyo de las personas importantes como la familia, las amistades, las
situaciones de diversion, bobadas y el ser honestos consigo mismo. Estas Islas de
Personalidad son las encargadas de hacer que el ser humano mantenga los pies sobre la

tierra y su aprendizaje mejores personas para la sociedad.

La psicologia del color fue el elemento mas determinante durante este analisis, ya
que es la que le confiere un significado objetivo hacia los simbolos y signos que se
presentaron. Los pantone morados dan jovialidad, intelectualidad y espiritualidad a la
mente y a su uso. El empleo de este color en la mayor parte de la pelicula es debido a que
Riley se muestra desde su nacimiento hasta los 11 afios de edad, como una nifia que lidia
con la mudanza a San Francisco y los cambios que trae consigo una nueva ciudad, asi como
el experimentar poco a poco nuevas sensaciones que forman parte del crecimiento y del

pase a la etapa de nifiez a la adolescencia.

La tonalidad de azules le otorga diversos significados dependiendo del ambito o la
perspectiva con la cual se observe. Los azules empleados para Joy Yy ciertos detalles en las
imagenes dan luz y armonia, mientras en Sadness son tonalidades nostalgicas, tristes y
conservadoras, emanan sensaciones negativas. ElI uso del color verde dio calidez y
equilibrio por su relacion con la mente, aunque con Disgust ocurre lo contrario
nuevamente, ya que se convierte en un color inmaduro, de desagrado pero que consiguid

apegarse a la vida y salud en detalles de la casa o en las flores de imaginalandia.

El pantone rosa tuvo protagonismo por conferir feminidad o ternura junto a su
conexion con la infancia y delicadeza. Al ser Riley una nifia su significado cobra fuerza en
cualquier tonalidad del rosa. La ternura y vitalidad que ella mostraba se relaciona a una
nifia que al comienzo y final de la pelicula logrd establecer un equilibrio con su familia,
amistades, el equipo y la escuela. Bing Bong es otro personaje que su fisionomia era rosa,

caracterizado por ser el amigo imaginario de Riley que connota la infancia y carifio que le
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tenia, asi como la inocencia con la que cuentan los nifios de pequefios, los cuales su

imaginacion no tiene limites.

Otra tonalidad es el rojo, el cual se observd en Anger y en algunos detalles del
Centro de Mando, el cual tiende a ser un color que depende de la circunstancia en la que se
presente; por ejemplo, en Anger representa la furia, el control y egoismo que simboliza el
enojo, en cambio, puede también significar amor, odio, dinamismo y fuerza. El color
dorado fue el color de los pensamientos centrales, los cuales son aquellos recuerdos mas
significativos en la vida de Riley, lo que simboliza el prestigio que en este caso se refiere a

la caracteristica distintiva de estos recuerdos en la memoria.

Con respecto a los términos de kinesia y proxemia, estos fueron importantes en el
estudio porque el primero indicaba la coherencia entre las frases de los personajes y su
gesticulacion; del mismo modo en que se compenetran a las diferentes actitudes y
personalidades caracteristicas de las emociones que representaban. De esta manera, por
ejemplo, se presenta a Anger o furia como alguien de cefio fruncido y pufios cerrados ya
que esta es la imagen que presenta una persona que se encuentra bajo los efectos de la ira.

El segundo término, la proxemia, estuvo vinculada a la distancia entre los distintos
personajes y la manera en que, a medida de que avanzaba la trama, esta se iba acortando
demostrando las relaciones amistosas y de cercania que se iban formando entre ellas. Esto
se ve claramente en los personajes Joy y Sadness quienes, al ser emociones opuestas,
mantenian un trato distante, por lo tanto, mantenian un espacio muy marcado entre ellas,
Sin embargo; al verse desterradas en los confines de la memoria a largo plazo y tener un
objetivo en comun que era volver a Cuartel General y recuperar la normalidad de Riley,
estuvieron obligadas a convivir y aprender una de la otra; formandose entre ellas una
relacién de amistad, por lo que su distancia se iba acortando hasta llegar a lo que se conoce

como distancia intima, conferida solo a personas que mantienen una asociacion de amistad.

Otro elemento que estuvo presente en la pelicula fue la figura de la flor, que se pudo
observar en las paredes del Cuartel General y otros lugares como imaginalandia, donde se
presenta hecha con diferentes globos satinados, o la solapa del saco de Bing Bong con los

pétalos del color caracteristico de cada emocion. Esto proporcionaba al ambiente la
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sensacion de naturaleza dentro de los confines de la mente de Riley y, al mismo tiempo, la

delicadeza y feminidad caracteristicos de una nifia.

De igual manera, los cables en forma de ADN que comunicaban diferentes partes
del Cuartel General aparecieron de manera recurrente simbolizando la esencia principal de

la vida.

Se tiene como resultado a esta hipotesis planteada que el uso de signos y simbolos
ayuda a entender la simbologia que representan el conglomerado de los mismos en una
imagen. Estos le dan sentido y forma en la transmision del mensaje y son los aspectos
fundamentales en la modalidad de este andlisis, para asi entender el significado intrinseco

de las cosas mismas y para la cultura occidental.

Las variables de analisis consistieron en audio e imagen, ya que se pretendia
establecer el significado que ambas arrojan para darle sentido a cada fotograma presentado.
Para la variable audio se determind que las dimensiones a emplear fueren locucion y efecto
de sonido, las cuales se refieren a la dimension de mensaje linguistico -didlogo en cada
imagen-. Los sub indicadores necesarios para la descripcion se basaron en denotativo, el
cual es lo que se ve en la imagen de forma literal, mientras el connotativo es la

interpretacion del lenguaje para la cultura, en este caso Occidental.

La ultima variable de la matriz de analisis -imagen- se defini6 que las dimensiones a
utilizar fueren video, plano y angulo cinematogréfico, las cuales, le dieron forma al
significado de cada fotograma en el ambito audiovisual, en lo que se ve, ya que cada uno en
la imagen aporta un sentido diferente de lo que se pretendié exponer a los espectadores. Por
ello, los indicadores empleados fueron mensaje iconico no codificado, el cual se refiere al
significado de la imagen universalmente; en cambio, el mensaje iconico codificado es lo
que la imagen representa para cada cultura. Los sub indicadores requeridos fueron
connotadores y connotacién, los cuales dependieron de las asociaciones que tuvieron con la

cultura las caracteristicas presentadas en cada imagen.
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Inside Out es una pieza audiovisual que muestra como interactdan las emociones
principales -alegria, tristeza, desagrado, miedo y furia- en la mente humana. Su complicada
estructura estd basada en conexiones que permiten el flujo de la comunicacion, a través de
un tren que viaja con todos los pensamientos dia a dia del Cuartel General a las diferentes
estaciones. Se conocio que aquellos recuerdos importantes o pensamientos centrales que
acontecen en la vida del ser humano, son de color dorado y van directo a las Islas de
Personalidad, es decir, lo que hace a cada uno como es. También se observo que la mente
guarda en la memoria a largo plazo, lo que en la pelicula se mostraba como una biblioteca
en forma de laberinto, los recuerdos que ocurren diariamente y de los cuales, los que se

desechan van directo al olvido. Este lugar es una simbiosis con la muerte.

Asimismo, es la tristeza la que hace que el individuo afronte cualquier situacion que
parezca complicada o imposible de resolver, ya que la nostalgia hace rememorar los
recuerdos del pasado, y permite darle una vision clara de la batalla interna que se haya
generado; para asi poder encontrar una respuesta o posible solucion a los problemas. Es la
familia, las amistades, lo que la persona guste hacer y las pequefias cosas o situaciones de la
vida, las que impulsan la personalidad de cada ser humano, y hacen la vida intensamente

divertida.

El objetivo del largometraje hacia los espectadores y lectores es que estos conozcan
en profundidad a las emociones presenten en los seres humanos y aprendan la importancia
del manejo de las mismas para la efectiva comunicacion y relacion con los demas

individuos para una correcta relacion intrapersonal.

Se recomienda profundizar en el muestreo intencional, el cual fue utilizado por su
caracteristica de permitir la eleccion de las iméagenes empleadas segln quien lo realiza 'y de
esa forma, se pudo obtener respuesta tanto a los objetivos como a la hip6tesis planteada. Es
por ello, que se puede continuar con el andlisis de otros fotogramas, si asi fuere considerado
por el lector de esta tesis, para profundizar en la obtencion del significado de los signos y

simbolos empleados en la pelicula.
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Para una futura continuacion de este anélisis, se recomienda continuar con el uso de
la teoria de Roland Barthes, la cual dio respuesta a la interpretacion de los simbolos y
signos empleados en la pelicula para poder comprender el proceso de influencia de las
emociones en el ser humano, a través de la perspectiva de la cultura occidental. Por ende, se
pueden emplear otros modelos de tedricos basados en la semidtica, tales como Saussure y

Pierce, los cuales complementarian este analisis de medios y mensajes.

Los criterios utilizados en este estudio comprendieron paleta de colores, interaccion
entre personajes y secuencia logica o hilo conductual. Sin embargo; se sugiere el empleo de
otros criterios como disefio de vestuario y relacion con su entorno, banda
sonora, fisionomia de las emociones o incluso podrian enfocarse en Riley y su relacion con
el entorno siendo manejada por las emociones ya que, desde el punto de vista de este

personaje, la historia cobra otra perspectiva.

De continuar con el analisis, se recomienda abarcar las variables anclaje y relevo
que fueron omitidas en este estudio al carecer de elementos que favorecieran la
identificacion y estudio de los mismos para abarcar una comprension mas completa del

largometraje y su significado simbdlico.

La matriz de analisis empleada y realizada por las autoras de esta tesis, se
recomienda su uso para profundizar y complementar con otros fotogramas, y asi obtener de
forma mas detallada el significado de la interpretacion de los signos y simbolos presentes
en la pelicula. Cabe acotar que puede emplearse en otros analisis semioldgicos de piezas
audiovisuales, como cortos filmicos, comerciales, peliculas o videos musicales. Asimismo,

para cualquier pieza audiovisual producida por Disney Pixar.

La importancia del anélisis de la pelicula Inside Out segin el método de Roland
Barthes, para la Comunicacion Social, es que es un material audiovisual que expone una
version de lo complicado que es el mundo de las emociones, desde el simple hecho de verla
como de analizarla. Varios de los aspectos utilizados en la trama son empleados en la
actualidad por los publicistas y mercaddlogos, porque de esta manera, pueden entender
como funciona la mente humana, y asi pueden llegarle de forma eficiente al publico

objetivo. La pelicula también por sus caracteristicas puede ser de ayuda al neuromarketing,
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el cual se emplea para apelar a los sentimientos por medio de cualquier pieza audiovisual, y
por su relacion con los procesos cerebrales que estdn expuestos el publico para poder
generar en ellos el estimulo-respuesta que se desea; y asi establecer la mejor estrategia de
mercado conociendo cuales sus necesidades, y en la cual, le llegue el mensaje al publico

potencial al cual apela por la marca o producto y atraer a futuros compradores.

Cabe destacar, que se recomienda el analisis de peliculas producidas por Pixar
Animation Studios o Disney, ya que son casas productoras con fama internacional que
exportan sus producciones a la mayor parte del mundo, lo que les permite estudiar
diferentes culturas, como lo fue la pelicula ganadora del Oscar a Mejor Pelicula Animada

en el 2014, Grandes Héroes o Big Hero 6, y Mulan las cuales mostraron la cultura oriental.
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Anexos

1. Traducciones

Cita original: Pixar Animation Studios, motion-picture studio, from
2006 a wholly owned subsidiary of the Disney Company, that was
instrumental in the development and production of computer-
animated films in the late 20th and early 21st centuries. Pixar’s feature-
length releases, which consistently achieved worldwide commercial
success, were lauded not only for their visual innovations but for their
intelligent and emotional storytelling. Its headquarters are located in
Emeryville, California. Disponible en:

https://www.britannica.com/topic/Pixar-Animation-Studios

Cita original: Pixar originated in the 1970s at the New York Institute of
Technology (NYIT), where a team of computer scientists, including Ed
Catmull, contributed to the emerging field of computer graphics. In 1979
Catmull was hired by Lucasfilm Ltd., the California-based production
company of filmmaker George Lucas, to lead its nascent computer
division.  Disponible en:  https://www.britannica.com/topic/Pixar-

Animation-Studios

Cita original: Pixar Image Computer, which, in its ability to render high-
resolution three-dimensional colour images, offered applications beyond
the film industry. Disponible en:

https://www.britannica.com/topic/Pixar-Animation-Studios

Cita Original: By 1984 Lucasfilm had hired John Lasseter, who had
worked as an animator at Disney, and he took advantage of the
company’s technological strides to create short computer-animated films.
Disponible  en:  https://www.britannica.com/topic/Pixar-Animation-
Studios
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https://www.merriam-webster.com/dictionary/nascent

Cita original: (...) in 1986 (...) was acquired by Apple cofounder Steve
Jobs (...) Catmull became president and CEO of the new company,
called Pixar (...) and developing high-tech graphics software. Disponible

en: https://www.britannica.com/topic/Pixar-Animation-Studios

Cita original: Pete Docter (...) is a writer and actor, known for Up
(...), Inside out (...) and Monsters, Inc. (...).His films often feature the
main character protecting a child in some way. Disponible en:
http://www.imdb.com/name/nm0230032/bio?ref_=nm_ov_bio_sm#mini
bio

Cita original: He started at Pixar at the age of 21, and began work the
day after his college graduation, the tenth employee the company hired,
and its third animator. Disponible en:
http://www.imdb.com/name/nm0230032/bio?ref_=nm_ov_bio_sm#over

view

Cita original: The idea kind of started with me just thinking about what
would be fun to see in animation (...)I got thinking about the human
body, and realizing I've seen traveling through the bloodstream (...) and
into the stomach and things, well, what if we did this in the mind as
opposed to the brain? So instead of blood vessels and dendrites, what if it
was consciousness and dream production and that would allow us to
have characters that represent emotions and that felt like — man, that's
exactly what animation does best: strong, opinionated, caricatured
personalities — and that just got me excited. Disponible en:
http://www.npr.org/2015/06/10/413273007/its-all-in-your-head-director-

pete-docter-gets-emotional-in-inside-out
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Cita Original: When Pete and Jonas set up the screening for us, Pete
started talking about his daughter Elie. (Pixar fans will recognize Elie as
the namesake and one of the voices for Carl’s wife in Up.) He talked
about how outgoing and silly she was as a child, the friendly sort of girl
who would introduce herself to strangers without fear: “Hi, I'm Elie!
What’s your name?” At age 11, however, Pete observed that Elie’s
“childhood joy took a vacation.” As he reflected on the changes that
every parent must see in their growing children, he couldn’t help but
wonder what was going on in inside her head, and thus, the world
of Inside Out was born. Disponible en:
https://ohmy.disney.com/insider/2015/04/12/pete-docter-on-the-
personal-story-that-inspired-inside-out/

Cita original: Paul Ekman is a contemporary psychologist who studies
the relationship between emotions and facial expressions. He is well
known for his ability to detect lies. Disponible en:

http://www.goodtherapy.org/famous-psychologists/paul-ekman.html

Cita original: Ekman (...), is the world’s foremost expert in facial
expressions and a professor emeritus at the University of California
Medical School in San Francisco. He is the author of 16 books, including
Emotions Revealed and Telling Lies, and, most recently, Emotional
Awareness, a conversation between himself and the Dalai Lama.
Disponible en: https://www.psychologytoday.com/experts/paul-ekman-
phd

Cita original: Ekman created the Facial Action Coding System (FACS),
which categorized every expression, not only on the face but also
throughout the rest of the body. Ekman has studied the science and social

influence behind lying and what significance lying has to our mental
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well-being.  Disponible en:  http://www.goodtherapy.org/famous-

psychologists/paul-ekman.html

Cita original: From his research working with tribal people in New
Guinea, Ekman devised a list of universal emotions and expressions that
he believed were present in all humans. They include surprise, sadness,
happiness, disgust, anger, and fear. Ekman concluded that there were
both negative and positive emotions that were universal to all humans,
although not all were visible in facial expressions. Disponible en:

http://www.goodtherapy.org/famous-psychologists/paul-ekman.html

Cita original: Articles reporting on Dr. Ekman’s work have appeared in
Time Magazine, Smithsonian Magazine, Psychology Today, The New
Yorker and others, both American and foreign. Disponible en:

http://bigthink.com/experts/paul-ekman

Cita original: He has appeared on 48 Hours, Dateline, Good Morning
America, 20/20, Larry King, Oprah, Johnny Carson and many other TV

programs. Disponible en: http://bigthink.com/experts/paul-ekman

Cita original: Dr. Ekman was named one of the 100 most
influential people in the world by TIME Magazine, and in 2014
ranked fifteenth among the most influential psychologists of the
21st century. Disponible en: http://www.paulekman.com/paul-

ekman/

Cita original: Inside Out is Pixar’s widely popular movie which
focuses on emotions and family dynamics. This wondrous,
funny, beautiful, and ground breaking film provides a unique
view into how parents and children relate. Disponible en:

http://www.paulekman.com/parentsguide/
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Cita original: Directors: Pete Docter, Ronnie Del Carmen. Writers: Pete

Docter (original story by), Ronnie Del Carmen (original story by) 2015.
Disponible en: http://www.imdb.com/title/tt2096673/?ref_=nm_knf_t2

Cita original:

Directed by

Pete Docter
Ronnie Del Carmen

Writing Credits

Pete Docter
Ronnie Del Carmen

Pete Docter
Meg LeFauve
Josh Cooley
Michael Arndt

Bill Hader
Amy Poehler

Simon Rich
Produced by
John Lasseter
Mark Nielsen
Jonas Rivera
Andrew Stanton
Music by

Michael Giacchino
Film Editing by

Kevin Nolting

Casting by

(co-director)

... (original story by) &
... (original story by)

... (screenplay)&
... (screenplay)&
.. (screenplay)

.. (additional story material by)

... (additional dialogue by) &
.. (additional dialogue by)

.. (additional story material by)

.. executive producer
... associate producer
.. producer

.. executive producer
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Natalie Lyon
Kevin Reher

Production Design by

Ralph Eggleston

Disponible en:
http://www.imdb.com/title/tt2096673/fullcredits?ref _=tt cl_sm#cast

Cita original: Academy Awards, USA 2016 Won Best Animated Feature
Film of the Year. Won Golden Globe Best Motion Picture — Animated.
BAFTA Awards 2016 Won Best Animated Film Nominated Best
Original Screenplay. Disponible en:
http://www.imdb.com/title/tt2096673/awards?ref =tt_awd

Cita original: Pink: Femenine, love, caring, nurture. Disponible en:

http://changingminds.org/disciplines/communication/color_effect.htm
Cita original: Artworks, generally painting, that resemble or emulate the

work of Pablo Picasso. Disponible en:

https://www.artsy.net/gene/picassoesque
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