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Resumen

Este trabajo investigativo analiza el discurso de la serie infantil PJ Masks o Héroes en pijamas. El ob-
jetivo de nuestro estudio es determinar los recursos visuales y lingiifsticos utilizados en la construccién
del mensaje. Este andlisis nos permitird reconocer las caracteristicas discursivas recurrentes, respecto al
lenguaje utilizado y los elementos de la semiética visual, que permiten una respuesta positiva del piblico
infantil. Se propuso una metodologia cualitativa a través de fichas de observacion y andlisis de discurso
y se identificaron las caracteristicas lingiifsticas y graficas presentes en las dos temporadas de la serie
infantil. En la serie reconocemos un lenguaje sencillo, palabras y frases que se repiten en todos los epi-
sodios. El mensaje gira en relacién con un problema que debe enfrentar uno de los héroes, los conflictos
que este le crean y cémo con el apoyo de sus amigos lo supera. La parte semidtica visual refuerza el
discurso, permite que las nifias y los nifios identifiquen los colores del vestuario y los lugares especiales.
Las estrategias discursivas empleadas en la serie PJ Mask responden a una serie de mensajes que buscan
reforzar valores en las nifias y los nifios, a través de la formula de repeticion continua de un mensaje
cambiando lo negativo a positivo. Con respecto a lo semidtico se trabajan colores saturados e intensos,
locaciones tnicas y simbolos que identifican a cada personaje, cada héroe tiene un color y un simbolo.
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Abstract

This investigative work analyzes the discourse of the children’s series PJ Masks. The objective of our
study is to determine the visual and linguistic resources used in the construction of the message. This
analysis will allow us to recognize the recurring discursive characteristics, regarding the language used
and the elements of visual semiotics, which allow a positive response from the children’s audience. A
qualitative methodology was proposed through observation cards and discourse analysis, the linguistic
and graphic characteristics present in two seasons of the children’s series were identified. In the series we
recognize a simple language, words and phrases that are repeated in all episodes. The message revolves
around a problem that one of the heroes must face, the conflicts that this creates for him and how with
the support of his friends he overcomes it. The visual semiotic part reinforces the speech, allows the
children to identify the colors of the costumes and the special places. The discursive strategies used in
the PJ Mask series respond to a series of messages that seek to reinforce values in children, through the
formula of continuous repetition of a message, changing the negative to the positive. With regard to the
semiothic, saturated and intense colors, unique locations and symbols that identify each character are
worked, each hero has a color and a symbol.

Keywords

Cartoons, children’s program, speech, series, characters, message, audiovisual.

Introduccion

Existen varios estudios sobre la influencia del cine y la televisién sobre
las audiencias (LLozano, 2008; Alvarez, 2020). La teoria de la aguja hipodér-
mica, la teoria del framing, el andlisis del contenido y el de los mensajes ha
cobrado importancia en la forma en que estos llegan e inciden en los publi-
cos (Paiz-Malespin, 2016; Diaz-Bohérquez & Moreno-Acero, 2021). Inci-
dencia que ayuda a la publicidad y al crecimiento de los piblicos (Alvarez-
San Romadn, 2012).

El contenido siempre estd en estudio y cada vez se abordan nuevos te-
mas como la competencia medidtica (Caldeiro-Pedreira et al., 2017), el gé-
nero (Arredondo-Trapero et al., 2016), el machismo (Quintas-Froufe &
Viézquez-Gestal, 2020), la violencia (Ortega-Vazquez, 2020), el racismo
(Maeda-Gonzélez, 2020), la discriminacién o el rol de la mujer (Rosero- Or-
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tega & Guerrero-Barros, 2019). Consideramos que los cédigos semidticos,
los cédigos visuales y las estrategias discursivas empleadas en los progra-
mas infantiles estdn ligadas al mensaje que quieren transmitir a los nifios y
las nifias (De los Reyes-Lozano, 2015; Sanchez, 2015). Estos mensajes pue-
den estar ligados a los procesos de aprendizaje y las experiencias infantiles
en cada una de sus etapas de madurez y crecimiento (Ramirez-Bldzquez &
Sanchez-Cardenas, 2019).

La serie Héroes en pijamas estd dirigida a un publico infantil de entre tres
a cinco afios de edad. Hasta la fecha se han observado dos temporadas, con
capitulos de 23 minutos de duracién y con una muestra de nueve episodios de
la primera y segunda temporada, los mismos que contienen dos episodios. La
muestra se determina como 18 episodios por temporadas. Considerando que
el discurso y la semidtica visual utilizada en cada episodio gira en torno a un
valor o la superacién de los miedos y conflictos de los protagonistas (Fiel-
baum-Schnitzler & Portales-Gonzalez, 2010; Uscanga-Castillo, 2020).

Nos plantemos como objetivo general realizar un andlisis semiotico y
discursivo de la serie infantil Pj Masks o Héroes en pijamas, para determi-
nar qué recursos visuales utilizan en la construccion de la imagen de la serie
y como a través del discurso llegan al publico infantil (Hidalgo-Rodriguez
& Pertinez-Lopez, 2005).

A partir de este objetivo surgen tres objetivos secundarios que nos per-
mitirdn reforzar el andlisis: analizar la serie de animacién infantil Pj Masks
0 Héroes en pijamas y determinar los recursos visuales y coémo los utilizan
en la construccion de la imagen. Determinar a través del andlisis discursivo
el mensaje de la serie infantil Pj Masks o Héroes en pijamas 'y cudles son los
elementos lingiiisticos que se utilizan en la construccion del mensaje.

La animacidn infantil aparecié mediante caricaturas filmadas (Jiménez-
Sénchez et al., 2019; Castro & Sanchez, 1999). La primera obra se tituld
Humorous phases of funny faces, nacié de manos de James Stuart Blackton
en 1906, no tenia un argumento establecido y duraba tres minutos. En ella
se mostraban dibujos que cambiaban de expresion plasmados en una piza-
rra (Greenberg, 2018; Marin, 2009). En 1913, John R. Bray y Raoul Barré
desarrollaron la técnica de dibujos animados sobre acetatos, de esta forma
se evitaba la tarea de dibujar todo el fotograma, se podia separar el fondo
de los personajes e incluia el uso de color de forma manual (Smith, 1977).

En referencia al fotograma, Valdivieso (2014) destaca el trabajo de Wal-
ter Lanz creador de Buggs Bunny, Goul y Harrison que fueron los creado-
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res de Krazy Kat, Otto Messmer y Pat Sulivan creadores de El gato Félix o
Max Fleischer creador de Betty Boop. Menciona la entereza de Walt Disney
por crear “su propia productora de animacion y fragmentando el trabajo en
diferentes fases de las que se encargaban distintos grupos de trabajo” (Val-
divieso, 2014, p. 93). Disney no solo convirtié la animacién en una cadena
de produccidn, sino que invent6 la mdquina de toma de planos multiples o
cdmara multiplano, con lo que genero la ilusiéon de profundidad (Vaquerizo-
Dominguez, 2020; Porto-Pedrosa, 2014).

Con la llegada de nuevas tecnologias, John Whitney creé Motion Gra-
phics Inc. en 1960 produciendo efectos de luz generados por ordenador (Be-
tancourt, 2020). En 1982 apareci6 la primera pelicula con animacion digital
de cardcter comercial, su nombre fue Tron. Fue producida por Disney y di-
rigida por Steven Lisberger (Gémez de la Muiioza, 2020). En 1993 se logré
apreciar una serie de television creada con ordenador. Reboot fue producida
en Canada por la compaiiia Mainframe Entertainment y creada por lan Pear-
son, Gavin Blair, Phil Mitchell y Jhon Grace (Sawicki & Moody, 2020). La
investigacion en técnicas de la animacion que simulen la realidad, llegé con
Pixar y la pelicula Toy Story en 1995, revolucionando la animacién 3D (Al-
Jbouri & Pomerantz, 2020).

Pj Masks: Héroes en pijamas

Esta serie infantil de television cuenta las aventuras de dos nifios y una
nifia: Greg, Connor y Amaia, que durante la noche se convierten en Gecko,
Catboy y Ululette para salvar el dia (Godsave, 2018). Basada en los libros
‘Les Pyjamasques’ del autor francés Romuald Racioppo (Sardo, 2018). Pro-
ducida por Frog Box, France Télévisions, Walt Disney Television y Enter-
tainment One, bajo la direccién de Christian De Vita, Merle Ann Ridley,
Wilson Dos Santos. En 2018 fue nominada en los Premios Annie a Mejor
produccién animada preescolar para TV (Grimmer, 2019).

Metodologia

Para nuestra investigacion, se analizaron las temporadas 1 y 2, toman-
do una muestra equilibrada de cada temporada. PJ Marks (2015) su primera
temporada fue lanzada en septiembre de 2016 en Latinoamérica y finalizé el
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14 de abril de 2017. Para analizar cada temporada se escogid tres episodios
desde el inicio, tres de la mitad y tres del final.

En la cuestion de imagen se analizaron los c6digos semidticos, de arte y
literatura; simbdlicos; y, de morfologia del relato. Los cédigos 16gicos como
paralingiiisticos, gestos de seflales y programas; epistemoldgicos; y, de artes
adivinatorias. Los cédigos sociales como identidad, de cortesia, de naturale-
za, de protocolo, de ritos, de moda, y de juego (Cargnin, 2019).

Sobre el discurso se emplearon tres estrategias: las estrategias discursi-
vas; las estrategias de persuasion y de manipulacién de la teoria del andlisis
critico del discurso propuestas por van Dijk (2003); y, las macroestrategias
semdnticas de la teorfa lingiiistica cognitiva (Delicia, 2011).

Las fases investigativas fueron tres. La primera fase exploratoria-des-
criptiva, que corresponde a la observacion de elementos visuales y de texto.
Se recogieron datos como movimientos de cimara, escenografia, vestuario,
iconos, simbolos y colores de las escenas mds representativas de la serie, en
sus dos temporadas. Se expusieron las caracteristicas de los protagonistas,
con su respectivo alter ego. Con respecto al discurso, tomando datos como
frases repetitivas, palabras propias de los personajes principales, 1éxico, y
las teméticas y mensaje de los capitulos (Ortega-Mohedano et al., 2018). La
segunda fase de la investigacion de cardcter analitico, corresponde a la co-
rrelacion de datos y su andlisis en funcién de los cddigos semiéticos, los c6-
digos visuales y las estrategias discursivas.

La tercera fase fue la sintética. En ella se relacionaron e integraron todos
los factores derivados del andlisis semidtico y de discurso. De modo que den
respuesta a los objetivos planteados en la investigacion, respecto a los pro-
positos del estudio semidtico y el andlisis discursivo.

Para la observacidn se tomd en cuenta a los personajes, escenografia,
movimientos de cdmara, planos, colorimetria, vestuario, atrezo, iconos, sim-
bolos, sintesis del episodio, Iéxico, palabras y frases repetitivas, mensaje de
cada episodio y nombre de los superpoderes. Se tabularon dos aspectos ge-
nerales: el semidtico, donde se ubicaron, de acuerdo con cada episodio, la
escenografia, personajes, vestuario, atrezo, colores, simbolos, iconos, pla-
nos y movimientos de cdmara. Y el aspecto discursivo, sintesis, mensaje,
frases frecuentes, léxico y frases de superpoderes. Con estos resultados se
contabilizaron los datos en dos fases: sobre las palabras repetitivas, y sobre
la relacion entre mensaje del episodio y sus palabras o frases repetitivas. Se
integraron los andlisis para identificar a los personajes sobre las variables
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observadas y para responder a la construccién del mensaje, tal como se pro-
puso en los objetivos de investigacion.

Resultados

Analisis semiotico por escenas

Se ha dividido cada episodio en cuatro escenas: inicio, moérfosis, com-
bate y solucién. La escena de inicio es donde empieza la historia. Aqui se
conocen a los personajes y el problema que se debe resolver. En la escena
de morfosis se ve la transformacion de los personajes principales a super-
héroes. En la escena de combate se vive la lucha de los superhéroes con los
villanos hasta lograr la solucién a los problemas. Y en la escena de solucién
los personajes principales dejan su papel de superhéroes para disfrutar la so-
lucién del conflicto junto a su entorno.

La moérfosis de los personajes aparece en las escenas de inicio en 35
episodios de los 36 que conforman la muestra de la primera y segunda tem-
porada de estudio. En la escena de combate aparecen los 36 episodios y la
escena de solucion aparece en 22 episodios de los 36 tomados como mues-
tra. Se decidi6 hacer una interpretacion de acuerdo con estas cuatro escenas
principales y la informacidn recogida en siete variables: la escenografia, los
personajes, el vestuario, el atrezo, los colores, los simbolos y los iconos.

Analisis general del bloque de escenas de inicio

El discurso visual del bloque de inicio se apoya en la utilizaciéon de dos
escenografias, tcomo la escuela y el museo, refiriéndose a los escenarios en
los que se presenta a los personajes y al problema. Los personajes principa-
les son Connor, Greg y Amaya, quienes son compaiieros de la misma clase
y también son vecinos. Se muestra la relacion de amistad y compaifierismo.

Respecto al vestuario, los personajes principales y secundarios utilizan
zapatos deportivos durante todo el bloque de inicio, lo que indica la como-
didad para la edad preescolar en la que ellos se encuentran. En cuanto al
atrezo, se observan pulseras con el antifaz del alter ego que representa cada
personaje, las mismas que se muestran al finalizar el bloque de inicio como
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simbolo de unidad y trabajo en equipo. En lo que se refiere a colores, el
blanco y el verde son los mds utilizados en este bloque debido a que en to-
dos los episodios, excepto uno, los escenarios aparecen en modo diurno y
bastante iluminados, el color verde se muestra en la gran cantidad de drboles
que existen tanto dentro de la ciudad como en el parque y en el bosque. Uno
de los personajes principales utiliza el color verde en su ropa.

Los simbolos mds utilizados la calcomania de lagarto que se encuentra
en la ropa y otras pertenencias de Gecko es la mds utilizada, al igual que las
rayas o rayos que aparecen en las pertenencias de Connor, lo que indica los
poderes de reptil y el poder de velocidad, respectivamente. Sobre los iconos,
los predominantes y establecidos dentro de la serie como identificadores de
los superhéroes, son los antifaces de cada uno de los personajes principales.

Los planos que mds se emplearon fueron los planos de conjunto, ya que
en la escena de inicio se contextualiza el entorno de los superhéroes, mos-
trandolos en conjunto junto a compafieros de clase, profesores o vecinos.
Sobre los dngulos de camara, los més utilizados fueron los dngulos visuales
picados, debido a que los personajes principales son enfocados desde lo alto,
ya sea para observar lo que llevan en sus manos, asi como para identificar
los elementos del entorno. El movimiento de cdmara empleado de manera
recurrente en este bloque, fue el movimiento éptico de zoom out, lo cual res-
ponde al hecho que los personajes suelen observar con atencién o concen-
trarse en algo, por lo que se utiliza este movimiento dptico para oxigenar,
mostrando un plano mas amplio.

Escenas de morfosis

El discurso visual del bloque de mérfosis, en los 35 episodios de los 36
en total, se enfoca en la misma escenografia, personajes, vestuario, atrezo,
color, simbolos e iconos. Estos elementos responden a la escenografia de
habitaciones y ciudad, ya que cada personaje aparece en su respectiva habi-
tacion, con su pijama y luego presiona en su pulsera para la moérfosis.

Los colores que mds se utilizan son el azul y verde, predominan en la
ciudad y en las habitaciones donde guardan los trajes dos de los personajes
principales. Los simbolos mds utilizados son los btihos en la habitacién de
Ululette, ya que tiene este tipo de animales tallados en madera. En cuanto a
los iconos, los més utilizados son los antifaces, ya que aparecen en el vestua-
rio y atrezo de los personajes, asi como en algunas escenografias.
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El plano mds utilizado es el plano entero, porque muestra la pose de los
superhéroes antes y después de que suceda la transformacién. El dngulo la-
teral predomina debido a que enfoca de manera disimulada a los persona-
jes, quienes realizan actividades comunes de antes de dormir. Respecto a los
movimientos de camara, aparecen como mds utilizados tres movimientos
fisicos u 6pticos de la cdmara: paneo, tilt up y tilt down, estos responden a
que los personajes principales deben elevarse antes de la transformacién y
descender luego de la misma, y con el paneo se permite conocer el entorno
en el que se desenvuelven.

Escenas de combate

El discurso visual del bloque de combate se enfoca en dos escenogra-
fias: la de ciudad y el cuartel de los PJ Masks. En este bloque los persona-
jes principales son Catboy, Gekko y Ululette. Sin embargo, el villano que
mds aparece es Luna. En cuanto al vestuario los personajes utilizan su pija-
ma de cuerpo entero y el pasamontafia que son su traje de superhéroes. So-
bre el atrezo el mds utilizado es la cola, ya que la utiliza Catboy, Gecko y
Armadiland. El color més utilizado es el negro, ya que todos los escenarios
y todas las situaciones se dan durante la noche, donde muchos objetos no
se ven o aparecen entre las sombras. Sobre los simbolos, los mas utilizados
son las plumas y escamas ya que las plumas aparecen en el traje de Ululette
y sus diferentes pertenencias. Mientras que las escamas aparecen en el traje
de Gecko y sus pertenencias, asi como en el traje de Armadiland que es otro
personaje secundario. El icono que mads se utiliza son los antifaces de cada
uno de los superhéroes principales.

Entre los planos registrados el plano entero predomina, ya que permite
observar e identificar a los personajes, tanto en su vestuario y atrezo como
en sus movimientos corporales, también se emplea en las poses de lucha o
para mostrar nerviosismo.

Los 4dngulos de cdmara utilizados, fueron los dngulos visuales picados,
debido a que los superhéroes y los villanos escalan, trepan o vuelan en al-
glin momento, de modo que ven desde lo alto a sus adversarios o a las situa-
ciones de peligro.

Uno de los movimientos fisicos u 6pticos mas utilizado es el zoom in, lo
que responde a la necesidad de enfocar algo en especifico, ya sea porque lla-
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ma la atencidén, porque es un elemento de lucha, un objeto que se quiere re-
cuperar o una reaccion facial del personaje. Esto nos permite sentirnos parte
de las acciones que involucran a los personajes de manera personal.

Escenas de solucion

El discurso visual del bloque de solucién se enfoca en varias coinciden-
cias del bloque de inicio. Respecto a la escenografia la mds utilizada es la
de estadio en la que se suele disfrutar de haber solucionado los problemas.
Los personajes qué mds aparecen son Connor, Greg y Amaya, los mismos
que utilizan zapatos deportivos, al igual que otros personajes secundarios
demostrando la comodidad de la etapa escolar.

Respecto al atrezo, aparecen mds las lentes redondas de Ululette, las
pulseras de antifaz y los peinados de los tres personajes principales. En lo
que se refiere al color, el rojo y el azul marino son los mds utilizados debido
a los diferentes componentes de las escenografias y los trajes de dos de los
personajes principales. Sobre los simbolos, la calcomania de lagarto y las ra-
yas o rayos son los mds empleados ya que aparecen en las diferentes perte-
nencias, accesorios, vestuario y escenografia de los personajes principales,
en este caso Greg y Connor. En cuanto a los iconos, los mds empleados son
los antifaces de cada uno de los personajes principales, que también apare-
cen dentro del vestuario y atrezo.

El plano més destacado es el de conjunto, la razén responde a que, en la
solucién, los personajes comparten actividades con sus amigos, compaie-
ros o vecinos, como una manera de disfrutar el resultado de “salvar el dia”,
como ellos dicen. Del mismo modo, el dngulo visual predominante es el la-
teral, porque es comun observar como los personajes se desenvuelven como
amigos y disfrutan de aquello que los villanos querian quitarles, por ello, a
modo de disimulo, la cdmara nos permite observarlos en un dngulo lateral.

El movimiento fisico u éptico empleado con predominancia es el zoom
out, puesto que este bloque es de cierre, por lo tanto, busca oxigenar el en-
cuadre y contextualizar. Al finalizar el episodio utiliza este movimiento 6p-
tico como una manera de despedirse.
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Analisis del discurso

De acuerdo con lo observado, las palabras que mds se repiten son: hé-
roes en pijamas, Luna, poder, robar, Ninja, roca y jugar. Las temporadas ob-
servadas, en el ambito del discurso tiene el protagonismo de los héroes en
pijamas o PJ Mask. Este nombre se repite 38 veces, que corresponden al 6
% , tomando en cuenta que es la frase propia antes del combate y al momen-
to de lograr la solucion.

Estas series cuentan con mas episodios de la villana Luna Girl y el Nin-
ja Nocturno. Se justifica que “Luna” y “Ninja” estén entre las palabras mas
repetidas, con 5 % y 3 % respectivamente. Luna tiene dos aparatos tecno-
16gicos con esta palabra tabla lunar e iman lunar. Ninja tiene a sus secuaces
denominados Ninjalinos. Es por ello que tienen mayor probabilidad que se
repita su nombre durante las dos temporadas.

“Jugar”, “robar” y “poder” tienen un 3 %, 3 % y 5%, respectivamente.
Estas se repiten debido a que, al inicio o fin de cada episodio, héroes se en-
cuentran jugando en la escuela, el estadio, las casas o en el cuartel de los PJ
Mask. Todos los villanos roban algo, lo que hace que esta palabra se repita
constantemente entre los villanos y los héroes. Todos los villanos quieren
tener el poder: Luna quiere apoderarse del satélite de la Tierra y dominar a
los humanos, Romeo quiere el poder a través de sus inventos, y los Ninjas
Nocturnos quieren tener todo lo que tienen los nifios y las nifias de la ciudad,
todo esto se refleja en la repeticion de esta palabra al momento de hacer sus
fechorias. “Roca” tiene el 3% de repeticiones, debido a que existen dos epi-
sodios dedicados a Gecko y su roca especial y sobre montafias.

Relacion entre mensaje del episodio y sus palabras
o frases repetitivas

Entre los temas repetidos estdn trabajo en equipo, autoestima, paciencia,
dar oportunidades y constancia. Esta serie demuestra que el principal valor
es el trabajo en equipo, representado con el 20 % de repeticiones en el men-
saje de sus episodios. Este valor se demuestra en todos los episodios. Tam-
bién resaltan otros mensajes como autoestima con el 14 %, paciencia con el
11 %, dar oportunidades y constancia con el 6 % del total. Los temas que no
se repiten, pero que se abordan en el 44 % restante, son: valentia, perdén,
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precaucion, saber cuidarse, humildad, consideracién, responsabilidad, ser
ordenado, solidaridad, liderazgo, saber escuchar, tolerancia, explorar, inno-
var, ser correctos y confianza.

Estos valores identifican a los personajes porque son un equipo con super-
poderes, habilidades distintas y personalidad distintos que deben unir sus es-
fuerzos para lograr los objetivos y mantener su amistad (Rajadell et al., 2005).

Discusion

La serie infantil aplic6 la estrategia de Construccion Textual, de la
teorfa de la Lingiiistica Textual. Esta estrategia indica que el lengua-
je permite intercambiar significados y expresarlos en la construccién tex-
tual. Los significados intercambiados responden a una relacién triddica:
nombre-poder-vehiculo.

El personaje de Catboy o Gatuno, que hace alusién a “nifio gato” inter-
cambia significado con las habilidades de los gatos y sus raices felinas,
como: oido sensible a altas frecuencias (oido felino), garras largas (rayas
de gato), gran agilidad (super velocidad), vigorosa musculatura (super salto
felino). Este personaje es masculino, sus colores predominantes son azul y
negro, y representa a las habilidades de los felinos, especialmente los gatos.
Su nombre de superhéroe es “Cat” = gato y “boy” = niflo; y, su verdadero
nombre es Connor, que lleva una “C” de cat=gato. La ropa de Connor y su
traje de Catboy tienen predominancia de color azul y negro.

Tiene un automdvil denominado Gatomdévil y una moto en pijama para
su personaje nocturno, mientras que tiene una patineta y una bicicleta para
su personaje de nifio. En su ropa y vehiculos se encuentran los rayos que
identifican la velocidad. Su traje de superhéroe tiene simbolos como anti-
faz con orejas y cola de gato. Entre sus frases, dentro de los combates, estan
“gatdstrofe” cuyo significado es el mismo que catastrofe y “por mis bigotes”
refiriéndose a algo que no pudo detectar a tiempo.

El personaje de Gecko, que hace alusién al nombre de un tipo de lagar-
to, intercambia su significado con las habilidades de este animal y sus raices
de reptil, como: excelente capacidad para adherirse (super agarre), fuerza de
brazos y piernas (super fuerza), capacidad para tomar colores del ambiente
(super camuflaje), las escamas y coraza (super escudo), y su destreza en el
agua (super carrera sobre el agua).
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Este personaje es el menor, su color predominante es el verde, y repre-
senta a las habilidades de los reptiles, especialmente de los gekkos (un tipo
de lagarto). Su nombre de superhéroe es Gecko, pero su verdadero nombre
es Greg, que suena similar a Gecko. La ropa de Greg y su traje nocturno tie-
nen predominancia del color verde, en la noche presenta una cresta y una
cola de lagarto. En su ropa y vehiculos encontramos simbolos de antifaz de
Gekko, escamas y antideslizantes. Tiene un vehiculo denominado Gekko-
mévil y una moto en pijama para su personaje nocturno, mientras que tiene
una patineta y una bicicleta para su personaje de nifio. El Gekkomdvil tiene
traccion de oruga, puede ir bajo el agua porque tiene cola para nadar y pue-
de escalar paredes.

Entre sus frases representativas estdn: “reptiles roflosos” que signifi-
ca que algo causa muchos problemas, “camaleones cosmicos” que referen-
cia algo increible, “serpientes sigilosas” o cuando quiere expresar cautela,
“gekkos galopantes” cuando algo genera asombro y “serpientes saltarinas”
cuando un episodio requiere saltar mucho.

El personaje de Ululette o Buhita, que hace alusion a esta ave y su espe-
cie, intercambia significados con habilidades como vista desarrollada (vis-
ta de biho), gran velocidad de vuelo (alas de btiho torbellino y plumas de
btho). Este personaje es femenino, sus colores predominantes son rojo y
rosado, y representa a las habilidades de las aves, especialmente los btihos.

Su nombre de superhéroe, en espafiol es Buhita, sin embargo, en espa-
fol latino no se reconoce algun significado. Su verdadero nombre es Ama-
ya, que lleva una “A”, posiblemente de ave, pero ninguna relacién mds con
los bihos. La ropa de Amaya y su traje nocturno tienen predominancia de
los colores rojo y rosado. En su ropa y vehiculos encontramos simbolos de
antifaz y plumas de biho que la identifican. En su traje existe una capa y un
antifaz de plumas. Este personaje tiene un vehiculo denominado buhodes-
lizador, con alas y patas de ave para aterrizar, y una moto en pijama para su
personaje nocturno, mientras que tiene una patineta y una bicicleta para su
personaje de nifio. Entre sus frases destacadas estd “por todas mis plumas”,
para referirse a algo raro o exagerado que sucede y que es dificil de resolver.

Esta estrategia relaciona significados que permiten dar sentido de perte-
nencia en la audiencia, en este caso, publico infantil en edad preescolar. Lo
que tenemos son colores basicos como azul, rojo, verde y negro, de mane-
ra predominante, los cuales son mds saturados en trajes que los identifican
como héroes y con tonalidades suaves cuando no son héroes. Es asi que, la
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escenografia, los colores, el atrezo y el vestuario dan identidad a los perso-
najes principales, lo que busca generar pertenencia en el espectador.

Respecto a los cédigos semidticos, uno de estos son los estéticos, los
cuales se emplearon en arte y literatura, ya que se muestra elementos de la
cultura china y simbolismos propios de la festividad de Halloween; simbdli-
cos como los elementos de la cultura china; y, de morfologia del relato como
las analogias gato y Catboy, sefialando su miedo, buho y Ululette, sefialan-
do su inteligencia, y la de lagarto y Gecko, indicando los parches antidesli-
zantes para trepar.

Con lo referente a los cédigos logicos, se utilizaron los paralingiiisticos,
ya que muestran acciones que expresan emociones (kinésico), gestos que
sugieren autoridad o respeto entre compafieros y docentes (proxémico), y
la gestualidad y entonacidn al hablarse entre personajes (prosddico); de se-
fales y programas, como flechas y los letreros en las diferentes escenogra-
fias; epistemoldgicos, como la idea central de la lucha entre el bien y el mal,
a través de sus poderes u aparatos tecnoldgicos; y, de artes adivinatorias,
como la leyenda del anillo de la Ninjahabilidad, los simbolos de la montafa
misteriosa y de la fiesta de Halloween.

Sobre los cédigos sociales, se emplearon los signos de identidad, la pi-
jamay antifaz en los Héroes en pijamas, insignias de ninja, la tabla lunar en
forma de luna, los colores representativos de superhéroes y villanos, los car-
teles en el museo, escuela, zooldgico y otros sitios; de cortesia, al gestualizar
y cambiar el tono de voz para dirigirse entre amigos o entre adversarios y al
emplear signos como los dos dedos de “amor y paz” para indicar amistad o
tregua; y, de naturaleza, como el desorden en la habitacién de Greg, indican-
do que debe cumplir sus responsabilidades.

Como parte de los codigos sociales, se utilizaron los c6digos de proto-
colo, identificando el saludo cuando es hacia un compaiero de clase o hacia
un enemigo o el utilizar una tarjeta de invitacion; de ritos, cuando los ninja-
linos realizan poses en conjunto antes de atacar; de moda, cuando uno de los
nifos utiliza el traje de Capitdin América para sentirse poderoso frente a sus
amigas y amigos y los héroes nocturnos; de juego, como las mascotas y pe-
luches de los protagonistas que muestran una realidad social.

Los codigos visuales reforzaron a los codigos semidticos sefialados an-
teriormente. Los cédigos perceptivos fortalecieron las analogias de la mor-
fologia del relato, ya que se emplean los colores, vestuario, atrezo y vehi-
culos caracteristicos de los superhéroes. Los cédigos de reconocimiento,
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aplicados en los antifaces de los superhéroes, ya que estos se pueden ver
en los escenarios, vestuarios y vehiculos, creando identidad. Los cédigos
de transmision, que determinan al espectro radioeléctrico de telecomunica-
ciones como canal de difusion de esta serie televisiva. Los cdigos tonales
que refuerzan a los cédigos paralingiiisticos. Los c6digos icénicos como los
simbolos en la pantalla tictil y en el robot en pijama. Los cdigos iconogra-
ficos, en los que hablamos de los antifaces como representacion de un per-
sonaje. Los cédigos retéricos, como los dedos de “amor y paz”.

Respecto a la primera fase, la serie infantil PJ Masks-Héroes en pija-
mas aplicd las estrategias discursivas de Andlisis de Discurso propuestas por
Prieto (1999). Tenemos sobre el sentido de oportunidad, por ejemplo, en el
episodio de la Crisis nebulosa de Catboy, en que la villana, Luna, sefiala a
Catboy como “gatito miedoso”, porque €l tiene miedo a mojarse. Esta situa-
cion también le sucede a Romeo, el villano en el episodio de El problema de
Ululette con el pteroddctilo, donde este denomina como “gatito asustadizo”
al mismo protagonista. Esto indica la utilizacion de metaforas.

En esta primera fase vemos como se crea en los nifios y nifias relacio-
nes analdgicas entre las destrezas, aptitudes o caracteristicas de un animal
con respecto a una persona. Los mensajes utilizan palabras repetitivas para
direccionar su mensaje sobre una palabra clave que senale lo que queremos
o no ser o hacer, por ello, asustadizo o miedoso se repite para indicar como
actda alguien cuando siente temor y para proponer una solucién, en este
caso, ser valiente.

En lo que se refiere a la segunda fase, la serie infantil PJ Masks-Héroes
en pijamas aplicé la estrategia Memoria a largo plazo (MLP) de la teoria del
Andlisis critico del discurso: estrategias de persuasion y de manipulacién, pro-
puesta por van Dijk (2006). El discurso estd enfocado hacia tres aristas: el
conocimiento, que permitird que los personajes valoren el trabajo en equi-
po, que innoven en su planificacion y que exploren nuevas posibilidades. Las
actitudes como paciencia, constancia, valentia, perdén, autoestima, precaver,
humildad, consideracién, responsabilidad, solidaridad, orden, tolerancia, es-
cuchar, autocuidado, confianza y ser correctos, que posibilitan el cambio per-
sonal y el desarrollo humano; y, las ideologias que, aunque no se observan
mensajes ni palabras que hagan alusion a ideologias politicas, religiosas, se-
xuales o econdmicas. Esta serie busca promulgar una cultura de paz, donde
los buenos protejan a los indefensos y detengan a los malos, incluso, que pro-
muevan el cambio en sus actitudes para ser reinsertados en la sociedad.
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La serie aplicé las macroestrategias semdnticas de la teoria lingiiistica
cognitiva. Evidenciando la relacion entre palabras y frases repetitivas den-
tro de los mensajes, encontramos los hiperénimos y sus hipénimos: “vehi-
culo”: tren y aviones, “animal’: gato, pteroddictilo, antilosaurio, diplodocus
y T-rex. Los tres tipos de sinonimia: la conceptual en palabras como ansio-
so, impaciente, apresurado, veloz, rapido; la referencial, en palabras como
prisa, lo siento; la connotacion, en caramelos y dulces, huesos y dinohuesos,
montafia y romemontafia, misteriosa y mistica; la polisemia en Gekko, ob-
servatorio, medallon, paso, copa, plasma, estrella, mufieco, ejército, tram-
pa, pintura, creido y dulce; la homonimia, dentro de los homégrafos como
Gekko, paso, copa, lunar, justo y observatorio; y, la antonimia de comple-
mentariedad en relaciones como amigo-enemigo, héroe-villano, lento-rapi-
do, miedoso-valiente y bueno-malo.

En esta segunda fase vemos cémo se enriquece el 1éxico de los nifios y
nifias al utilizar la sinonimia, antonimia, hiperonimia y polisemia. Si bien,
los nifios y nifias desconocen sus conceptos, lo que si pueden hacer es re-
plicar conforme se desarrollen. Ahf radica la razén para que las series sean
repetitivas. Las palabras anténimas se emplean para direccionar el mensaje
sobre lo que se debe evitar o sobre cémo se debe o no actuar.

Conclusiones

En lo semidtico se identifican variables que son repetitivas, como la
ropa, las locaciones, la escenografia, en algunos casos varian. Se repiten si-
tios como la escuela, el museo, el estadio y el cuartel y la ciudad, logrando
que quien observa reconozca facilmente los espacios, los ubique, los inte-
riorice y los asocie a cada uno de los personajes. Los colores juegan un pa-
pel importante al momento de marcar la diferencia entre la vida cotidiana de
los niflos y las nifas y la de héroes o villanos. Para ello utilizan colores pri-
marios y saturados en la noche, colores que se perciben con facilidad y per-
miten observar con nitidez las imdgenes y los movimientos y acciones pues
generan contraste. Lo que permite distinguir correctamente a cada uno de
los personajes y sus caracteristicas y simbolos. A diferencia de los colores
utilizados durante el dia, estos son luminosos, poco saturados, con ellos se
provee de una atmdsfera clara y se otorga el mayor impacto visual a la no-
che que es donde se suceden y se resuelven los conflictos.
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Respecto al discurso en general, se aplicaron las estrategias segun el or-
den de las partes del discurso: estrategias de inicio, especificamente, el de
la de puesta en escena. Esto permiti6 identificar que, al inicio de los episo-
dios, se muestran conversaciones entre los protagonistas, incluyendo algu-
nas veces a personajes extras como profesores, compaiieros de clase u otros
villanos. Mediante estos didlogos conocemos los gustos de los protagonis-
tas, sus miedos y el problema que deberan resolver durante su misién noc-
turna. En una ocasion se evidencia una estrategia de inicio incégnita, donde
podemos ver a los personajes principales culminando una misién noctur-
na, pero ya entrando a un conflicto, lo que exige poner atencién al discurso
para saber qué pasard. Se comprende que la serie busca generar relaciones
analdgicas entre las destrezas, aptitudes o caracteristicas de un animal con
respecto a una persona. En los episodios se repiten palabras para direccio-
nar el mensaje sobre una palabra clave que sefale lo que queremos o no
ser o hacer.

En lo que se refiere a estrategias de cierre de discurso se encontrd un
cierre imprevisible en todos sus episodios. Es decir, durante el combate,
existen momentos en que parece que llegan a resolverlo todo, pero no es
asi. Lo que genera interés y, aunque se sabe que los héroes ganarén, se des-
conoce cémo o bajo qué estrategias. A esto se suma que existen episodios
donde no se muestra la escena final diurna en la que todos disfrutan de la
solucion, sino que, algunos episodios de la segunda temporada, finalizan
con la escena de combate. Mediante estas estrategias identificamos que el
1éxico de los nifios y las nifias se ve influenciado con la sinonimia, antoni-
mia, hiperonimia y polisemia expresadas de manera repetitiva en la serie,
como una manera de quedarse en el inconsciente del nifio y nifia para que
sea replicada.

La serie aplica los cédigos del inconsciente que son parte de los codi-
gos visuales. Mediante las diferentes variables, presentadas tanto en los hé-
roes como en los villanos, se expresan situaciones psicolégicas, entre ellas
nervios, impaciencia, temor o egoismo. De la misma manera, se busca ge-
nerar reacciones como el aprendizaje de valores, las destrezas de los ani-
males (lagarto, gato y biho), las aptitudes de los ninjas, la importancia de
la ciencia y los aparatos tecnoldgicos, las cualidades de la luna, entre otras
ensefianzas.
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