
	 1	

Universidad Autónoma de Ciudad Juárez 
Instituto de Arquitectura, Diseño y Arte 

Departamento de Diseño 
Programa de Diseño Gráfico 

 

 
 

 

Estudio semiótico sobre la aplicación de elementos eróticos en la 
animación.  

Caso de estudio: Futurama (quinta temporada). 

 

Proyecto de investigación presentado  

Para obtener el grado de 

 

LICENCIADO EN DISEÑO GRÁFICO 

Por 

BERENICE DOMÍNGUEZ GALAVIZ 

 

Director de Proyecto de investigación: Dra. Silvia Husted Ramos  

Ciudad Juárez Chih                                                Mayo de 2016		



	 2	

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



	 3	

 
Agradecimientos 

 
                                                     

 
 

Quiero agradecer a mi familia, quienes estuvieron 
conmigo mientras crecía personal y profesionalmente,  
a mis amigos que me dieron su apoyo, pero igual me 

decían mis errores, y a las maestra Silvia Husted por ser 
mi guía  en el desarrollo de mi tesis y Alejandra de la 

Torre por su enseñanza a lo largo de mi carrera 
universitaria. 

  

Domínguez Galaviz Berenice 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



	 4	

Dedicatoria 
 
 
                                                     

 

Dedico esta tesis a todos los que confiaron en mí, a 
aquellos que sabían que triunfaría en cada paso que 
daba aun cuando yo perdía las esperanzas y que me 
apoyaron cada que caía para volverme a levantar, a 
quienes no dormían para que yo no me sintiera sola en 
las noches, a aquellos que siempre me deban ánimos 
para que lograra terminar mis estudios universitarios, 
a todos ellos les dedico esta tesis. 
 

 
Domínguez Galaviz Berenice  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



	 5	

ÍNDICE  
 
 
CAPÍTULO UNO: EL PROBLEMA……….……………………………………………………. 
INTRODUCCIÓN…………………………….…………………………………………………… 
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA……….…………………………………………………. 
1.2 DELIMITACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN…………………………………………………….. 
1.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN …………………………………………………………… 
1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN………………………………………………………… 
1.6 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN................................................................... 
CAPÍTULO DOS: MARCO TEÓRICO ……………………………………………………….. 
2.1 LA ANIMACIÓN…………………………………………………………….………………... 

2.1.1 Inicios de la animación…………………………………………………………………  
2.1.2 Definiciones de animación…………………………………………………………….. 
2.1.3 Técnicas de animación…….……………………..…………………………………… 
2.1.4 Géneros de animación…….…………………………….…………………………… 
2.1.5 Clasificación para mostrar contenidos ……………………………….…………….. 

2.2 SEMIÓTICA…………………………………………..…………………….…………………. 
2.2.1 La prehistoria de la Semiótica…………………………………………………… …. 
2.2.2 Principales exponentes de la Semiótica………………………………………….… 
 2.2.2.1 Ferdinand Saussure …………………………………………………………….. 
 2.2.2.2 Charles Sander Pierce ………………………………………………………….. 
 2.2.2.3 Charles Morris …………………………………………………………………… 
2.2.3 La semiótica según Morris……………………………………………………………. 
 2.2.3.1 La semiótica y la relación con la semiosis……………………………………. 

2.3 Sexualidad. 
      2.3.1 Las desviaciones, variaciones y variantes…………………………………………. 
      2.3.2 Objeto sexual y la meta sexual (fin sexual)………………………………………… 
      2.3.3 Sustituto al objeto sexual, Fetichismo……………………………………………….. 
      2.3.4 Consideraciones Generales……………………………………………………………  
CAPÍTULO TRES: METODOLOGÍA………………………………………………………………. 
3.1 Tipo de investigación…………………………………………………………………………..  
3.2 Diseño de la investigación……………………………………………………………………. 
3.3 Alcance de la investigación……………………………………………………………………  
CAPÍTULO CUATRO: LA PROPUESTA ...……………………………………………………… 
4.1 INTRODUCCIÓN A LA PROPUESTA ……………………………………………………… 
4.2 El gran golpe de Bender……………………………………………………………………… 
4.3 La bestia de billones de brazos……………………………………………………………… 
4.4 El juego de Bender ……………………………………………………………………………. 
4.5  En el lejano y salvaje verde…………………………………………………………………. 
CAPITULO CINCO: RESULTADOS, CONCLUSIONES Y REFLEXIONES….…………… 
BIBLIOGRAFÍA 
 

 
 
 
 

6 
6 
7 
9 
10 
10 
11 
12 
12 
13 
18 
19 
21 
23 
30 
30 
31 
31 
32 
35 
36 
37 
40 
41 
41 
43 
45 
46 
46 
46 
46 
48 
48 
49 
63 
74 
83 
93 
97 
 



	 6	

 
                                                             CAPITULO  

                                                                    EL PROBLEMA 

 
INTRODUCCIÓN 

La animación a formado parte de la vida de la mayoría de las personas 

durante su crecimiento, casi todos pueden recordar algún episodio de los Looney 

Toons o alguna aventura vivida por personajes de Disney como Mickey o Donald, 

muchos crecieron queriendo ser un superhéroe como Batman o Spiderman, usando 

ropa de sus personajes favoritos y jugando a tener sus poderes.  

Al ir creciendo los espectadores van cambiando sus gustos en cuanto a lo que les 

gusta ver en pantalla, no por eso se dejan de ver animaciones, en su lugar empiezan 

a buscar temáticas diferentes y humor más fuerte, se empieza a comprender las 

sátiras, el humor negro, contenido sexual entre otras cosas que de pequeños no 

captaban o simplemente no podían entender, eso los inicia a buscar programaciones 

distintas.  

La industria de la animación aprovecha esto para mantener sus audiencias y sumar 

adeptos, crean productos con contenidos fuertes, llenos de sátira, doble sentido y 

erotismo, a sabiendas que su espectador será solo adulto sino de todas las edades. 

Este es el caso de producciones populares como, Los Simpson, Family Guy, 

American dad, Rick and Morty, Futurama entre otras que son vistas por audiencia de 

todas las edades. 

Una de las diferencias más notorias entre animaciones dirigidas a un público infantil 

y a un público adulto es la carga de contenido erótico, las animaciones 

anteriormente mencionadas cuentan con un alto nivel de estos elementos, ya sea en 

el guion, en los personajes, escenarios, etc., muchas veces es necesario poner 

especial atención para poder identificarlos. 



	 7	

Las teorías de la semiótica permiten identificar y adentrarnos a todos los elementos 

que pueden tener diversos significados para las audiencias, ya sea sátira, caló 

regional, temporal o contextual y contenido erótico. La presente investigación se 

centra en identificar, analizar y describir las formas en que se han aplicado estos 

elementos desde la semiótica, delimitando como objeto de estudio la popular serie 

Futurama producida por Fox Broadcasting Company.	

 

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Dentro de las actividades cotidianas es común que varios mensajes con 

contenido erótico sean recibidos sin que el espectador tenga un total conocimiento 

de ello, aún dentro de la comunidad de estudiantes de diseño gráfico existen 

quienes desconocen los elementos de comunicación que se utilizan para transmitir  

mensajes con contenido sexual. 

La sexualidad es un recurso ampliamente utilizado para transmitir mensajes a través 

de diversos medios. En publicidad por ejemplo, se utiliza una gran cantidad de 

elementos eróticos que pueden ir de lo más explícito hasta ser casi imperceptibles, 

no los vemos como tal, pero se encuentran ahí cumpliendo una función muy 

específica.  

Es difícil identificar los elementos con significado erótico sin algún tipo de 

conocimiento acerca del tema, se suele pensar que el erotismo solo es mostrado de 

forma vulgar y explicita, por lo tanto es visto como algo negativo o depravación. 

Incluso las personas pueden llegar a sentir culpa o morbo al observar escenas de 

este tipo, esta situación se incrementa cuando este contenido se muestra en 

producciones de animación, ya que partimos de la idea que los dibujos animados 

son para público joven, específicamente niños.  

El uso indiscriminado de escenas eróticas a través de los medios ha modificado las 

formas en que las personas perciben la sexualidad. Fontalva (1983) asegura que las 

aplicaciones al campo de la publicidad del modelo freudiano han sido muy fecundas, 

guardando bastante relación las imágenes que contemplamos con los sueños, 
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fundamental ésta del material simbólico. Esto ha dado pie como ya hemos 

mencionado, a que las personas se planteen ideas erróneas de lo que es la 

sexualidad. 

El diseño gráfico, es una disciplina que se encuentra posibilitada para utilizar este 

tipo de contenidos en el diseño, el erotismo puede incluirse a todo tipo de 

producciones, ya sean impresas o digitales, sin embargo para poder crear mensajes 

efectivos para los diversos receptores a quien se dirija un mensaje desde esta 

perspectiva, se deben poseer suficientes conocimientos de semiótica y técnicas para 

su implementación. 

Planteamiento: 

 

Los estudiantes de diseño gráfico aun cuando aprenden teorías que refieren a la 

semiótica y la retórica, desconocen la forma de interpretar contenidos eróticos en 

el diseño de diversas producciones, por lo tanto no pueden aplicarlos de forma 

correcta en sus propios diseños.   

 

¿Por qué estudiar una producción de dibujos animados? 

El contenido erótico, poco a poco se ha ido introduciendo a la industria de los dibujos 

animados, inicia con signos y símbolos casi imperceptibles hasta llegar a 

producciones consideradas en la actualidad para adultos. Este se puede encontrar 

de diversas formas, el lenguaje, signos, símbolos, situaciones, etc. El espectador 

capta principalmente los detalles primordiales (división tríadica de Peirce)  y no todas 

las personas pueden identificar los elementos insertos en el trasfondo de algunas 

escenas y que funcionan de tal forma para que la mente interprete correctamente el 

mensaje. 

Consideramos que la producción de dibujos animados puede convertirse en una 

oportunidad para mostrar a los estudiantes de diseño gráfico las diversas formas y 

niveles en que se aplican elementos eróticos a través de la gráfica, haciendo uso de 

la semiótica y algunas técnicas freudianas.  
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1.2  DELIMITACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

Para realizar un estudio concreto de los elementos que califican como eróticos se 

necesita escoger un caso de estudio adecuado al tema, por lo que se decidió 

estudiar "Futurama", animación producida por  Matt Groening y David X. Cohen (Co-

creadores de Los Simpsons) Siendo transmitida	desde el año 2000 hasta el 2003 por 

la Cadena Fox,  dando continuación en el 2007 por Comedy Central.  

La serie es considerada una crítica social Norteamericana y al mismo tiempo una 

SITCOM (comedia de situación). Con un nivel de audiencia elevado se considera 

bastante popular dentro de su público meta que son personas dentro del rango 

adulto-joven.  

Después de su cancelación en el 2003 por parte de la cadena Fox al vencerse las 

licencias de derechos de los productores, deciden crear cuatro películas para ser 

lanzadas directamente a DVD. Al ver el éxito que estas películas tuvieron la cadena 

Comedy Central llega a un acuerdo con Fox por los derechos de Futurama para 

poder transmitir las películas en forma de episodios en el 2007. 

Por lo tanto el estudio se realiza con la quinta temporada (2007), que son los 

episodios que se extrajeron de estas cuatro películas, estos capítulos difieren de la 

temática ordinaria debido a que al ser lanzada en DVD la censura fue menor a 

comparación con las temporadas anteriores y se dirigió a un público adulto, es 

notoria la forma en que se muestran escenas con contenido erótico, lenguaje 

considerado ofensivo y poco moderado, por lo que su material de estudio es más 

completo. 

Existe una sexta temporada que fue lanzada en 2008 por televisión de paga con una 

temática similar antes de ser cancelada en 2013 de forma definitiva, esta temporada 

se excluye del estudio. 
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1.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 

Pregunta primaria  

¿Cómo puede un diseñador gráfico transmitir mensajes efectivos a través de 

contenido erótico? 

Preguntas Secundarias  

1. ¿Cuáles son los elementos de comunicación que pueden ser utilizados para 

transmitir mensajes con contenido erótico? 

2. ¿Cuáles son los elementos de la semiótica utilizados dentro de la animación? 

3. ¿Cuáles son las figuras retóricas más utilizadas dentro de la animación? 

4. ¿Qué es lo que hace que un mensaje sea considerado erótico? 

 

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 

Objetivo General 

Conocer las formas en que un diseñador gráfico puede transmitir mensajes efectivos 

a través de contenido erótico.  

Objetivos Específicos 

1. Identificar los elementos gráficos que pueden ser utilizados para transmitir 

mensajes con contenido erótico 

2. Conocer los elementos de la semiótica que son utilizados dentro de la animación. 

3. Establecer cuáles son las figuras retóricas más utilizadas dentro de la animación. 

4. Definir las características que debe poseer un mensaje para que sea considerado 

erótico. 
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1.5 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

Es importante que los estudiantes de diseño gráfico conozcan las diversas formas 

en que pueden presentar contenidos a un público específico, el buen uso de la 

semiótica puede convertirse en una herramienta muy potente para la creación de 

todo tipo de mensajes. 

Por lo tanto esta investigación es puede ayudar a los diseñadores a aclarar los 

conceptos de la semiótica y su aplicación en el campo del diseño para lograr fines 

específicos, en combinación con otras teorías, en este caso la Freudiana, que es 

muy prolifera en el ámbito de la publicidad.   

Así mismo puede dar pie a otras investigaciones en el campo del diseño gráfico 

donde se utilicen las teorías de la semiótica, es importante realizar investigación en 

estas áreas, ya que son base para el diseño y fortalecen el desarrollo de la profesión 

del diseño. 

Es importante hacer estudios que incluyan temáticas actuales, que hablen de las 

formas y razones por las que las personas consumen diseño gráfico, sobre todo 

cuando en un mundo cambiante, temas antes tabú como lo es la sexualidad, ahora 

son abordados de forma abierta y a través de formatos diferentes.    
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CAPITULO  
MARCO TEÓRICO 

 

2.1. La Animación  

 Wigan (2007) habla acerca de la animación, para el es una forma de magia 

que tiene sus orígenes en una tradición que es más larga y vieja de lo que debería. 

Muchas de las formas animadas que son utilizadas en la realización de películas han 

logrado el efecto esencialmente a través de imágenes planas usualmente dibujadas 

en celdas (hojas transparentes con las que estas sobrepuestas en pinturas de fondo 

y luego fotografiadas), pero ocasionalmente son pintadas en vidrio o directamente en 

la cinta misma. 

El poder de la animación está en el hecho que, como toda película, juega con una 

ilusión óptica conocida como "la persistencia de la visión". El ojo humano retiene una 

imagen por una fracción de segundo después de que la ha visto. Si, en ese breve 

tiempo-espacio, una imagen puede substituir otra un poco distinta, entonces la 

ilusión del movimiento fue creada.  Lo que realmente estamos viendo cuando vemos 

una pantalla de cine no es una imagen movediza sino una serie de imágenes quietas 

cada Segundo- mostradas en una sucesión rápida que nuestros ojos son 

engañados. 

La diferencia entre hacer una película de live-action a una animada, es que la 

cámara de live-action captura la escena moviéndose en tiempo real, 

automáticamente "congelando" en imágenes quietas separadas, las cuales pueden 

ser proyectadas hacia una pantalla. Para el animador, sin embargo, nada existe 

grabado hasta que es creada y puesta enfrente de una cámara. Usando dibujos, 

modelos o imágenes computarizadas, el animador crea un marco de cinta desde 

cero. En una película live-action, no existe nada entre un cuadro y el siguiente, 

mientras el espacio entre cada cuadro en un película animada representa una serie 

compleja de acciones las cuales, si la película está bien hecha, será indetectable 

para la ausencia.  
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No solo los personajes y configuraciones necesitan ser diseñadas, pero las 

decisiones deben de ser tomadas sobre qué tipo de movimiento será involucrada en 

la escena y que tipo de toma como close-up o long-shot (zoom in y/o toma larga) 

que serán usadas. Así que, mientras la animación es un medio altamente creativo, 

este será un proceso agobiado y consumidor de tiempo que requiere un animador 

talentoso para tener la visión, con bastante paciencia y confianza sostenida en la 

película que será hecha.  

2.1.1 Inicios de la Animación 

Lord (2004) habla de cómo el deseo de animar es tan viejo como el arte mismo. El 

hombre primitivo que dibujó imágenes en la pared de su cueva que representa 

cazadores agitadores de lanzas en persecución de un jabalí salvaje atenta transmitir 

la ilusión de movimiento mostrando una bestia con múltiples patas. Los jarrones de 

la Grecia Antigua con sus Dioses y Héroes, los frisos de Roma con sus guerreros en 

batallas y sus corceles galopando, así mismo capturan en imágenes estáticas, las 

dinámicas de la acción. 

Historias de las imágenes que vienen a la vida pueden ser encontradas en el folklore 

y cuentos de hadas, pero no es sino hasta el siglo XIX que estas se volvieron una 

verdadera posibilidad.  

Lord (2004) habla de cómo los muchos pioneros en Europa y América exploraron 

varias maneras de capturar imágenes de la vida real, y tratar de analizar y replicar 

movimiento, el Británico William Henry Fox Talbot y el Americano Eadweard 

Muybridge, empezaron en 1872 a producir una serie de estudios de la vida humana 

y animal, fotografiaron frente a una fondo calibrado fotografías, tomadas cada pocos 

segundos, revelaron lo que el ojo humano no puede registrar, la verdadera 

complexidad involucrada en las mecánicas de la locomoción física.  

En 1880, Muybridge Condujo uno de sus experimentos sofisticados cuando 

fotografió un caballo corriendo usando 24 cámaras fijas que se activaran de manera 

continua por una serie de cables-trampa. 
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Experimentación con las técnicas de fotografías y ópticas llevo a varios dispositivos 

como el Estereoscopio, que uso 2 imágenes fotográficas ligeramente diferentes para 

crear la ilusión de fotos en 3-D, y linternas mágicas de diapositivas muy sofisticadas 

en la cual partes de las imágenes fueran hechas para que se muevan.  

Así mismo hubo un gran número de juguetes ópticos populares, diseñados para 

recrear la ilusión de vida. El más temprano, y simple, ideado en 1825 por el Dr. John 

Ayrton Paris, fue el Thaumatropo, un disco de una carta con una imagen de un 

pájaro en un lado y una jaula en el otro: cuerdas adjuntas en ambos lados del disco 

fueron ajustados y retorcidos para estar retenidos y tensos; entonces, cuando la 

tensión en las cuerdas se liberara, el disco giraba tan rápido que el pájaro parecía 

como si estuviera dentro de la jaula.  

Siete años después, Joseph Plateau, un físico de Bélgica, inventó el 

Phenakistiscope, un disco fijo a una manija para que girara libremente. Alrededor del 

perímetro del disco tenía una serie de figuras dibujadas en varias etapas de 

movimiento, separados por ranuras. El disco se sostenía frente a un espejo, 

mientras el espectador veía a través de las ranuras y ver en el reflejo a un caballo 

corriendo, a un acróbata saltando o cualquier otro milagro en movimiento.  

William George Horner de Inglaterra fue el primero en intentar a crear imágenes en 

movimiento para más que un espectador. El creó el Zootropo, el cual los 

espectadores veían a través de ranuras en un tambor en movimiento rápido tiras 

continuas de dibujos arreglados alrededor de la parte interna del tambor.  

Se realiza una breve recopilación histórica del largometraje y cortometraje animado 
que se extrae de diversas fuentes en línea:  

Línea de tiempo del largometraje y cortometraje animado. 

1877 - Émile Reynaud  
Inventó el Praxinoscopio, Proyección de imágenes 
en buenas condiciones y de movimientos no 
cíclicos. Durante 11 años se dedica a desarrollar 
este aparato y en el 1888 presenta al público su 
Teatro Óptico que permite proyectar imágenes 
sobre cinta perforada, para recrear el movimiento 
de dibujos, este se dice el inicio de la animación. 	 	
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1842-1894 – Tira cómica – La tira cómica fue 
determinante en el proceso de desarrollo del comic 
y a su vez este de la animación, tomó casi 50 años 
para que la tira cómica pudiera salir del periódico y 
convertirse en un comic. Teniendo en cuenta 
que inició con la tira comica “Las aventuras de 
Abdías Oldbuck” que fue incluida por primera vez 
en un periódico de Estados Unidos en 1842 y el 
primer comic que se registra hasta 1994.  	

1894 – Cómics. La primera aparición de "The 
Yellow Kid" fue en un periódico como tira cómica, 
con esta se considera el nacimiento del comic por 
ser el primer éxito de un personaje, logró tal 
popularidad que no sólo aumentó las ventas de los 
periódicos que lo incluían, se produce y 
comercializa con mucho éxito de forma 
independiente como el primer COMIC. 

	

1914 – Primer estudio de Animación. En 1914 
John Brei funda los estudios Brei, se considera el 
primer estudio dedicado completamente a la 
animación. Hojas transparentes con celuloides 
superpuestas. Fondo fijo con partes en movimiento, 
aquí en 1919 Pat Sullivan y Otto Messmer animan 
a Félix el Gato en la película "Feline Follies" 

	
1928 - Walt Disney & Ub Iwerks. Estos dos 
creativos empiezan a trabajar juntos en la 
animación de un ratón como personaje principal 
para un corto animado. Da como resultado el 
primer corto animado de Mickey Mouse para 
pantalla de cine ganando de inmediato gran 
popularidad, este personaje se convierte en el 
ícono de la más grande industria de animación de 
todos los tiempos, Disney World.  	

1933 – Tecnología para la animación, Ub Iwerks 
crea la cámara multiplano, este artefacto utilizado 
para crear efectos de tercera dimensión se 
considera la primera tecnología diseñada 
especialmente para mejorar la apariencia de la 
animación. Frente a la cámara se coloca una serie 
de capas de dibujos y fondos, espaciadas unas de 
otras que se mueven a distintas velocidades, para 
generar una sensación de profundidad. 
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1937 - Primer largometraje de animación de la 
historia. "Blanca Nieves y los siete enanitos" de 
Disney fue creada utilizando la técnica del 
multiplano de Ub Iwerks para crear los efectos de 
profundidad en todas sus escenas. La historia se 
basa en el cuento escrito por los hermanos Grimm 
en 1812. 

	

1937 - Hermanos Max y Dane Feisher, cuando 
rodaron la animación realista "Los viajes de 
Gulliver" inventan el Rotoscopio,  

	
1940 - Pelicula "Fantasía" de Disney 
Disney continúa creando artefactos para mejorar 
sus películas animadas, en 1940 su equipo de 
producción inventa un sistema de sonido 
estereofónico con cuatro pistas con la finalidad de 
combinar imágenes con música clásica, un ejemplo 
de esto es Fantasía, lanzada en 1940 como la 
primera película animada musical. 	

1940 - Warner Broders, esta productora entra al 
mercado en 1940 y pasa rápidamente a la cabeza 
de la animación con diseñadores comoTex Avery  y 
Chuck Jones, quienes series de dibujos animados 
como Porky, El coyote, Bugs Bunny, Taz, entre 
muchos otros. 

	

1940 – Metro Goldwyn Mayer, esta productora 
lanza el primer corto animado de Tom & Jerry estos 
personajes son creados por William Hanna y 
Joseph Barbera que rápidamente toman 
popularidad por su dinamismo. 

		

1957 - Hanna-Barbera, William Hanna y Joseph 
Barbera abandonan los estudios de 
Metro Goldwyn Mayer para crear en 1957 su propia 
productora, creando series de dibujos animados 
para televisión, Algunas de las más famosas son, 
Los Picapiedra, Don Gato y su pandilla, Scooby 
Doo, entre muchas otras.  	
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1963  -  La Pantera Rosa. Este personaje fue 
prácticamente una casualidad. Fue creado para 
ilustrar el título y los créditos iniciales y finales de 
la película “La pantera Rosa” su productor Blake 
Edwards encargó al prestigioso animador Friz 
Freleng que crease un dibujo animado con tres: 
que fuera características graciosa, muda y de 
color rosa, tuvo tal éxito que se pensó en crear 
una serie animada para este personaje. 

	

1985- Animación Japonesa en America. La 
animación japonesa surge en 1917 y toma su 
auge en Japón a partir de la segunda mitad del 
siglo XX bajo una fuerte influencia de Disney, 
pero no tardó en trazarse su propio sendero. En 
1985 se introducen en América con tanto éxito que 
ese mismo año se producen 400 series animadas 
para televisión, 25 largometrajes para cine y unos 
70 para video como  Mazinger Z,  Los caballeros 
del zodiaco y Dragon Ball. 	
1985-1990 El erotismo del Anime. Las 
animaciones japonesas introducen el erotismo a los 
cortos animados, estos se encuentran cargados de 
escenas eróticas, doble sentido, imágenes 
sensuales, situaciones donde al parecer se 
pretende iniciar a los adolescentes en el mundo 
adulto a través de historias fantásticas. El Anime 
puede clasificarse para diferentes edades, 
incluyendo una categoría  “solo para adultos”.  	
1990 La nueva animación de Disney para cine. 
Tras el éxito del anime que mantuvo por un largo 
período en decadencia a Disney y otras 
productoras norteamericanas, en 1990 Disney 
inicia con una serie de largometrajes animados 
con nueva tecnología computarizada que los 
llevan a recuperar el terreno perdido, lanzan la 
primera película animada totalmente con 
software “La Sirenita”, obteniendo gran éxito y a 
la que le siguen, La bella y la bestia, entre otras.  	

1994 el fenómeno de El rey león, esta 
película sobrepasó todas las expectativas de los 
estudios Disney al convertirse en una de las más 
exitosas y taquilleras de todos los tiempos. 
Abriéndole camino a películas de corte histórico 
y novelas como Pocahontas, El jorobado de 
Notre Dame, Hércules, Mulan y Tarzán que 
también fueron éxitos de taquilla. Incluyendo en 
todos sus proyectos artistas reconocidos de la 
música para las voces, doblajes y canciones. 	
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1990-1995 Nueva animación para televisión. Con 
la llegada de “Los Simpsons” en 1990 a la 
televisión norteamericana la animación empieza a 
adquirir dimensión crítica hacia la familia y las 
instituciones sociales estadounidenses, animación 
pensada para adultos pero con gran aceptación de 
todas las audiencias. 	

2003 Dibujos animados en Adult Swim, era un 
bloque de animación para adultos que se 
transmitía al principio del primetime en Cartoon 
Network, durante la noche del domingo. Algunas 
series exclusivas de Adult Swim, eran El Show 
de Brak, Aqua Teen Hunger Force, Tom Goes to 
the Mayor entre otras, estas tendían a ser de 
sátira, surrealistas y bizarras, en 2003 
Futurama fue la pieza central de la expansión de 
Adult Swim a bloque de dibujos animados. 	

 

Tabla No. 1 Línea de tiempo del largometraje y cortometraje animado (Elaboración propia) 

 

2.1.2 Definiciones de Animación 

“La animación no es el arte de los dibujos en movimiento, sino del movimiento 

dibujado” Norman Mclaren 1914-1087 

“La animación es una experiencia de inmersión: hace uso de la ilusión  óptica del 

movimiento junto con  la persistencia retiniana.” Mark Wigan (2007) Imágenes en 

secuencia. 

Gene Deitch (Citado por Withrow, 2003.) define que la animación así como la música 

es una forma de arte que existe en la dimensión del tiempo y es necesario que este 

en movimiento ininterrumpido a través del tiempo para existir. 

La animación es una experiencia causada por una ilusión óptica, al mostrarse varias 

imágenes consecutivas la retina lo recibe como un solo objeto en movimiento. 

Muchas películas de animación utilizan la técnica de la discontinuidad para crear 

humor. Paul Wells afirmaba en Fundamentos de la animación que “cuando dos ideas 

sin relación aparente coinciden, se origina un conflicto que produce un efecto 

cómico. Esta comicidad surge de la resistencia a la continuidad lógica. 
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2.1.3 Técnicas de la animación 

Deborah(2014) nos habla de cómo dentro de la animación se incluyen diferentes 

técnicas, algunas de estas son el stop-motion, (la cual a su vez se divide en 

pixilación, clay-mation, y Brickfilm, la animación en 2D (Tradicional y digital) y 3D, y 

los webtoons (dibujos animados online) entre otros, con el paso de los años se 

fueron desarrollando, mejorando y hasta uniendo hasta lograr grandes obras de la 

animación, enseguida se explican algunas. 

1. Stop Motion 

Deborah(2014) la describe como “Aquella técnica que se hace de la sucesión de 

imágenes tomadas de objetos reales (fotografía a fotografía) por el cual se recrea el 

movimiento de un objeto determinado.”  De esta se derivan varias técnicas:  

• Clay mation: Esta técnica utiliza plastilina o arcilla para crear modelos ya 

sean de personas, animales u objetos, etc.  Algunos ejemplos son: Wallace y 

Gromit, Pollitos en Fuga. 

• Brickfilm: Se trata de la técnica de la animación con objetos ya existentes, 

que consta de la utilización de juguetes para hacer una secuencia, los legos 

son un ejemplo de esto. Ejemplo: Lego movie. 

• Pixelación: Esta técnica trata de la utilización de personas u objetos en 

movimientos, tomando fotografía a fotografía para así conseguir determinados 

efectos, como aparecer y desaparecer, volar, o avanzar sin el movimiento de 

las piernas. 

2. Animación 2D 

Deborah(2014) dice que “En este tipo de animación los objetos y personajes son 

planos, y como el nombre dice solo pueden verse en una segunda dimensión. Sus 

movimientos se limitan a ser horizontales (Arriba-Abajo y viceversa) y verticales 
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(Derecha-Izquierda y viceversa). Se divide a su vez en Animación tradicional y 

Digital.” 

• Animación Tradicional: Siendo llamado coloquialmente como “dibujo 

animado”, se popularizó durante el siglo XX. Se compone a partir de varios 

dibujos individuales (fotogramas) para conformar una sucesión continua en 

donde cada dibujo tiene una diferencia mínima al anterior para dar la ilusión 

de movimiento. Los dibujos realizados previamente en papel son ahora 

realizados sobre hojas de acetato transparentes, las cuales son decoradas 

con colores y tonalidades en el lado opuesto a las hojas. Los dibujos son 

colocados uno por uno para ser posteriormente fotografiado sobre la película. 

Como ejemplos de películas realizadas bajo esta técnica se 

encuentran: Pinocho (Estados Unidos, 1940), La Pantera Rosa, Los 

Pitufos y Heidi. 

o Rostocopia: Dentro de la animación tradicional se encuentran varias 

sub-divisiones, una bastante popularizada a principios del siglo XX fue 

la Rostocopia, que fue la utilizada por los estudios Disney en su primer 

largometraje “Blancanieves y los siete enanitos” por facilitar el 

movimiento de la ropa, esta técnica trata de la realización de los 

dibujos sobre fotografías reales para recrear las escenas, algunas 

películas que repitieron este método fueron “Cenicienta” y “Anastasia”. 

• Animación Digital: Para su realización es necesario el uso de 

computadoras para la digitalización de imágenes. Esta técnica consta de un 

periodo de tiempo menor que el método tradicional. Algunos de los Softwares 

empleados para su realización son Flash y After Effects. Por medio de este 

método se crean la mayoría de los “Webtoons” que son animaciones creadas 

para ser proyectadas directamente por internet. 

3. Animación 3D 

Deborah(2014) la describe como las animaciones que como su nombre lo dice, 

cuentan con una vista en tercera dimensión, su nombre correcto es CGI (Computer-



	 21	

generated imagery) Los objetos cuentan con volumen, sombras y luces más exactas 

y buscan tener el parecido más cercano a la realidad. Existen casos en los que su 

calidad es tal que es difícil diferenciar de la realidad, un ejemplo de esto es Beowulf 

(2007).  En el año 2001, en los premios Oscar se abrió la categoría a “Mejor película 

animación”, la ganadora al premio fue Shrek (La cual cuenta con tres secuelas), 

película creada con esta técnica. 

2.1.4. Géneros de la Animación  

De acuerdo a Reyes (2013) existen 7 géneros para los cortos animados: 

1. Cómico o humorístico: Surge a principios del siglo XX. Una característica 

de la mayoría de los dibujos animados cómicos es que su duración es de 

menos de media, la comedia reside en la ley de causa-efecto. Se requiere 

mantener bajo el número de personajes para evitar complicar la trama, por 

lo que es común mostrar que la historia se centre solo en dos a tres 

personajes y algunos de relleno, así se ahorra tiempo de explicación, este 

género casi no busca destacar en los paisajes. El cine de animación 

cómico cuenta con un relato simple y de fácil comprensión al no mostrar 

variantes notorias. Ejemplos: Felix el gato (1919), Popeye (1919), El 

Pájaro Loco (1930), Los Looney-Toons 1931), Tom y Jerry (1940), La 

pantera rosa (1964), Garfield (1978). 

2. Aventuras: Las historias de este género suele ser más largas de lo común, 

aunque al igual que en el género cómico se mantiene la cantidad de 

personas principales limitados, se tiene más cuidado en los paisajes y en 

los escenarios. Las tramas son más complejas, se mantiene un cuidado 

apropiado con el contexto histórico y social al querer mantener un buen 

hilo argumental, varias son basados en obras literarias clásicas o en 

momentos históricos reconocidos (Guerras, épocas históricas, 

Descubrimientos, etc.). Ejemplo: Der Fuehrer's Face (1943), El Rey León 

(1994), Mulan (1998), Cómo entrenar a tu dragón (2010). 



	 22	

3. Ciencia Ficción: En este género es común que se mezclen personajes 

humanos con personajes de ciencia ficción, estas historias juegos con el 

espacio-tiempo y por lo común se presenta a uno o más personajes 

principales salvado ya sea el mundo o un área específica. Contiene 

violencia de bajo nivel justificada que no afecte a los menores. Se rompe 

la línea entre la realidad y lo imaginario, mirando a la fantasía desde un 

punto de vista científico haciendo ver al espectador que existen posibilidad 

de que lo que se muestra podría ser posible en un futuro, ya sean viajes 

espaciales, encuentros alienígenas o encuentros con otras especies 

terrestres. Ejemplo: Transformers (1984), Los cazafantasmas (1986), El 

laboratorio de Dexter (1996), Jimmy Neutron el niño genio (2000) Star 

Wars: The clones wars (2008). 

4. Acción: Contiene una cantidad de violencia mayor que el de ciencia 

ficción, se mantiene un cuidado mayor de la calidad de animación que en 

los géneros anteriormente mencionados y el movimiento debe ser 

constante, por lo común se muestra una lucha del bien contra el mal, se 

mantiene un cuidado de los elementos para mantener un buen arco 

argumental. Ejemplo: Meteoro (1967), He-Man y los Amos del Universo 

(1983), Thundercats (1985), Halcones Galácticos (1986), Las tortugas 

Ninja (1987). 

5. Superhéroes: En este género es una combinación entre ciencia ficción y, 

en estas historias se ve al malo siempre perder. Se trata de imponer un 

ejemplo a seguir con un defensor de la justicia, aunque en ocasiones se 

pueden ver casos de vigilantes más extremos para hacer que se cumpla la 

ley, estas series tienen un principio en cómics. Ejemplo: Superman: 

Batman: La serie animada (1992), Spiderman (1994), La serie animada 

(1996), Wolverine y los X-men (2009), Los Vengadores: Los héroes más 

poderosos del planeta (2010). 

6. Infantiles: Va dirigido a un público específicamente infantil (menores de 

siete años), sus tramas son bastantes simples, sus estilo gráfico es simple 
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y utilizan colores bastantes llamativos, tratan de dar lecciones a los niños y 

un capitulo suele durar demasiado tiempo. Ejemplo: Sesme Street (1969), 

Los ositos cariñositos (1983), Muppets Babies (1984), Pistas de Blue 

(1996), Dora la exploradora (2000). 

7. Fantástico: Se basa en literatura infantil, el primer largometraje de este  

género es "Blanca Nieves y los siete enanos" producida el 1937 por los 

Estudios Disney. El género fantástico nos muestra como ocurre uno o más 

eventos extraordinarios y muchas veces fuera de lo normal, la mayoría de 

las veces producido por magia o simplemente sin explicación, a diferencia 

de la ciencia ficción no tratan de dar una explicación científica a lo que 

está ocurriendo, buscando que el espectador se deje llevar por la historia 

pero al mismo tiempo tenga claro que lo que está ocurriendo solo es 

fantasía. Ejemplo: La Bella y la bestia (1991), Hércules (1997), Shrek 

(2001), La princesa y el sapo (2009), Enredados (2010), Frozen (2013). 

 

2.1.5 Clasificación para mostrar contenidos. 

En cada país el sistema de clasificación de la programación para televisión es 

distinto, en este caso se tomará en cuenta dos, Estados Unidos y México. 

Clasificación para Estados Unidos (FCC, 2016): 

TV Parental Guidelines (Guía paternal para Televisión)   

Esta clasificación de Estados Unidos toma en cuenta en contenido sexual, violencia 

gráfica y lenguaje fuerte que se expone en los programas de televisión incluyendo 

los cortos animados. Se encuentra en vigor desde el 1 de enero de 1997, propuesta 

en 1996 por el Congreso de los Estados Unidos y la (FCC) Comisión Federal de 

Comunicaciones de EE.UU.   

Programas diseñados específicamente para público infantil: 

TV-Y: Todos los niños; este programa debe estar diseñado para ser apropiado a 

todos los niños. Ya sea animado o de acción en vivo, los temas y elementos en este 
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programa están diseñados específicamente para un público muy joven, incluyendo 

niños de 2-6 años. Se espera que estos programas no asusten a los niños más 

pequeños.  

Ejemplos:  

• Dora la Exploradora, Disney Junior. 

 

TV-Y7: Niños mayores de 7 años; este programa debe estar diseñado para niños 

de 7 años, los niños de esta clasificación han alcanzado la madurez suficiente para 

discernir entre la ficción y la realidad. Los temas y elementos en este programa 

pueden incluir fantasía leve o violencia cómica que puede asustar a niños menores 

de 7. Por lo tanto, los padres podrían considerar la conveniencia de este programa 

para sus niños muy pequeños. De esta clasificación se desprende la subcategoría 

TV-Y7-FV para aquellos programas donde la violencia de fantasía puede ser más 

intensa o más combativa que otros programas de esta misma categoría. 

Ejemplos:  

• Cartoon Network:  Wabbit, KND: Los Chicos del Barrio, El laboratorio de 

Dexter, Ed Edd y Eddy, Mansión Foster para amigos Imaginarios, El Show de 

Garfield, Soy la Comadreja y Que Hay de Nuevo Scooby Doo.  

• Nickelodeon: Los padrinos mágicos, Bob Esponja, Oye Arnold, entre otros. 

 

TV-Y7-FV: Subcategoría para niños mayores de 7 años; En esta entran algunos 

programas que han sido criticados por contener violencia fantástica, emociones y 

escenas fuertes: 

• De Anime: Pokemón y Power Rangers, Samurai Jack, El Valiente Ben 10, por 

violencia fantástica, emociones y escenas fuertes y ser series no educativas.  

• De Nickelodeon: Invasor Zim, reclasificada por violencia en varios episodios y 

humor negro durante toda la serie.  

• De Cartoon Network: El increíble mundo de Gumball, Batman, 

Chowder, Coraje el Perro Cobarde, Johnny Bravo, Johnny Test, Las 

maravillosas desventuras de Flapjack, Las Chicas Súperpoderosas. 
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Programas diseñados para todo el público, las categorías generales son: 

TV-G: Audiencia general; la mayoría de los padres podría considerar este 

programa adecuado para todas las edades. Aunque esta clasificación no indica un 

programa diseñado específicamente para niños, la mayoría de los padres puede 

dejar que los niños más pequeños vean el programa sin supervisión. Contiene poca 

o ninguna violencia, nada de lenguaje fuerte y poco o ningún diálogo o situaciones 

sexuales.  

Aun cuando pueden ser programas de todo tipo, algunos ejemplos de programas 

infantiles y cortos animados son la mayoría de las series emitidas por Nickelodeon 

y Disney Channel, las producciones de Hanna-Barbera, y algunos clásicos como lo 

son  Looney Tunes, Tom y Jerry. 

TV-PG: Bajo supervisión de los padres; este programa contiene material que los 

padres pueden considerar inadecuado para niños menores de 10 años y muchos 

padres querrán verlo con sus hijos, ya que el tema en sí puede requerir orientación o 

explicación de los padres. El programa contiene uno o más de los siguientes 

elementos: violencia moderada (V), algunas situaciones sexuales (S), lenguaje 

grosero poco frecuente (L) o algunos diálogos sugerentes (D). 

Aun cuando pueden ser programas de todo tipo mostramos algunos ejemplos de 

programas infantiles y cortos animados:  

• De FOX: Los Simpson y Futurama.  

• De Cartoon Network: como Hora de Aventura, Drama total, Más allá del 

Jardín, Un show más, Tío Grandpa, Steven Universe y Clarence,  

• De Disney: Gravity Falls, Star vs. the forces of Evil,  

• De Anime: One Piece, Naruto, Saint Seiya, Fairy Tail, Sailor Moon, Gundam 

Wing, Shingeki no Kyojin, Dragon Ball, entre otras. 

 

TV-14: Mayores de 14 años; este programa contiene material que los padres 

pueden considerar inadecuado para menores de 14 años de edad. En esta categoría 

se recomienda encarecidamente a los padres ejerzan el mayor cuidado posible para 
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el seguimiento de este tipo de programas y se les advierte en contra de dejar que 

niños menores de 14 los vean sin supervisión. Este programa contiene uno o más de 

los siguientes elementos: violencia intensa (V), situaciones sexuales intensas (S), 

lenguaje muy grosero (L), o intensamente diálogos sugerentes (D). 

Aun cuando pueden ser programas de todo tipo mostramos algunos ejemplos de 

cortos animados:  

• De sátira norteamericana: South Park, Family Guy, American Dad, The 

Cleveland Show y Beavis and Butt-head, Harvey Birdman, Abogado, Rick y 

Morty. 

• De Anime: Bleach, Death Note, Vampire Knight, Rosario+Vampire, Mirai 

Nikki, Inuyasha y Fullmetal Alchemist. 

 

TV-MA: Sólo para adultos; este programa está específicamente diseñado para ser 

visto por adultos, por lo tanto es inapropiado para niños menores de 17 años. Este 

programa puede contener uno o más de los siguientes elementos: violencia gráfica 

(V), actividad sexual explícita (S) o lenguaje crudo e indecente (L). 

Aun cuando pueden ser programas de todo tipo mostramos algunos ejemplos de 

cortos animados:  

• Series Norteamericanas: Pollo Robot, Los hermanos Venture, Drawn 

Together, Trip Tank, South Park, Brickleberry, Aqua Teen Hunger Force. 

• Series de Anime: Gantz, Samurai Champloo, Nana, Black Lagoon, Elfen Lied, 

entre otras.  

 

Clasificación para México (RTC, 2016): 

En México la Dirección de Radio, Televisión y Cinematografía (RTC), ha realizado 

una clasificación para los medios de comunicación, en particular la televisión, que de 

acuerdo a la Ley Federal de Radio y Televisión RTC (2016) deben ser espacios 

responsables de información, entretenimiento, cultura y convivencia, por tener un 

papel determinante en la sociedad y ser determinantes para el proceso formativo de 
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la niñez y la juventud, por lo tanto deben evitar influencias nocivas o perturbadoras al 

desarrollo armónico. 

De conformidad con la Ley Federal de Radio y Televisión, RTC clasifica el contenido 

de películas, telenovelas, series filmadas y teleteatros grabados, cortos animados, 

susceptibles de ser transmitidos por televisión. Para la clasificación se pondera el 

significado y aplicación del conjunto de palabras, frases y enunciados ya que el 

entorno lingüístico y situacional, le da valor y sentido, tanto a las imágenes como a lo 

que se expresa. 

Se consideran cuatro categorías, tomando en cuenta la frecuencia y presencia 

combinada de las mismas: 

• Violencia: representaciones de violencia física, psicológica o sexual. 

• Sexualidad: escenas que contengan denotación o connotación sexual. 

• Lenguaje: corrupción del lenguaje, así como palabras y/o frases en doble 

sentido. 

• Adicciones: escenas en donde se presente consumo de tabaco, alcohol y/o 

drogas. 

 

Por lo tanto de acuerdo al artículo 24 del Reglamento de la Ley Federal de Radio y 

Televisión en Materia de Concesiones, Permisos y Contenido de las Transmisiones 

de Radio y Televisión, se establecen las clasificaciones: “A”, B”, “B15”, “C” y “D”.  

Criterios Específicos para la Clasificación  

Clasificación A: Todo público; Cualquier horario.  

• No debe contener elementos inadecuados para los niños. No contiene 

frecuentes representaciones de violencia física o psicológica, aunque puede 

incluir agresividad mínima. 

• No muestra al cuerpo humano desnudo, ni escenas de relaciones sexuales, 

salvo las referencias a la sexualidad humana en un contexto afectivo o 

familiar, o con fines científicos o educativos. 
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• No presenta lenguaje soez; excepcionalmente algunas expresiones no 

consideradas como ofensivas, siempre que la trama del programa lo 

justifique. 

• No hay presencia de drogas. El consumo de alcohol o tabaco es ocasional y 

justificado por la trama. Estos elementos no se presentan en dibujos 

animados o programas dirigidos al público infantil. 

 

Clasificación B: Para adolescentes mayores de 12 años. De las 20:00 y hasta las 

05:00 horas 

• Las representaciones de violencia son ocasionales y se muestran sus 

consecuencias. 

• Muestra ocasionalmente el cuerpo humano desnudo, en segundo o tercer 

plano, de manera breve, sin presentación de genitales, ni alusiones ofensivas 

o soeces. 

• De manera poco frecuente, pueden presentarse algunas palabras soeces o 

frases en doble sentido, sin intención ofensiva. 

• No presenta la preparación o el consumo de drogas, aunque puede existir 

implícitamente en la trama. Consumo ocasional de tabaco y eventualmente de 

alcohol. Se muestran las consecuencias negativas de los excesos. 

 

Clasificación B-15: Para mayores de 15 años; De las 21:00 y hasta las 05:00 

horas. 

• Adecuado para adolescentes, con la guía de adultos 

• Presenta violencia, siempre que contribuyan a una mejor comprensión de la 

trama del programa, mostrando sus consecuencias. 

• Muestra en segundo o tercer plano el cuerpo humano desnudo. Hay 

simulación de relaciones sexuales, sin la presentación de genitales. Las 

alusiones humillantes o degradantes a la sexualidad están plenamente 

justificadas por la trama. 
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• Presenta con moderada frecuencia palabras soeces o algunas frases en 

doble sentido, sin que se constituya en una forma de agresión. 

• Consumo de tabaco, alcohol y eventualmente de drogas, sin mostrar su 

preparación. No se hace apología de su consumo o tráfico. 

 

Clasificación C: Para mayores de 18 años; De las 22:00 y hasta las 05:00 horas. 

• Muestra violencia, sin contener imágenes excesivamente detalladas, siempre 

y cuando lo justifique la trama. 

• Desnudos en segundo y tercer plano, ocasionalmente en primer plano. Puede 

haber una carga erótica, con relaciones sexuales simuladas, sin presentación 

de genitales 

• Presenta algunas palabras soeces y frases en doble sentido y consumo de 

tabaco, alcohol y drogas, sin mostrar su preparación. No se hace apología del 

consumo o tráfico de drogas. 

 

Clasificación D: Para mayores de 18 años; Entre las 00:00 y hasta las 05:00 

horas. 

• Podrá transmitir violencia, incluso si no se justifica. 

• Desnudos e imágenes de relaciones sexuales y el contenido puede ser 

erótico, sin llegar a constituirse en material pornográfico. 

• Presenta palabras soeces y frases en doble sentido, incluso si no se justifican 

en el contexto del programa. 

• Consumo de tabaco, alcohol y drogas sin hacer apología de su consumo o 

tráfico. 

 

Cabe destacar que esta clasificación para televisión es general y no especifica en 

relación a los cortos animados, que pueden tener una fuerte carga de contenido 

sexual o erótico y se presentan a la audiencia infantil con las clasificaciones de A y 

B.  
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2.2 Semiótica 

2.2.1 La prehistoria de la Semiótica 

Cobley(2006) Habla acerca de los inicios de la Semiótica y de sus precursores, entre 

los que se cuentan Platón (circa 428-348 AEC), cuyo Cratilo reflexiona sobre el 

origen del lenguaje y Aristoteles (348-322 AEC) quien analiza los sustantivos en la 

Poética y Sobre la interpretación. 

La palabra semiótica viene de la raíz griega seme, como en semeiotikos, intérprete 

de signos. La semiótica como disciplina en el análisis de los signos o el estudio del 

funcionamiento de sistemas de signos. 

Cobley(2006) menciona varios acontecimientos que formaron a la semiótica en la 

actualidad, empezando con uno de los debates más notables sobre los signos que 

tuvo lugar en el mundo antiguo fue el de los estoicos y los epicúreos (alrededor del 

año 300 AEC, en Atenas). El debate se centró en la diferencia entre los “signos 

naturales” (los que se dan libremente en la naturaleza) y los signos “convencionales” 

(los diseñados específicamente para la comunicación). 

Sobre todo para los estoicos, el signo por excelencia era lo que conocemos como un 

síntoma médico. El síntoma se siguió considerando como el signo modelo durante la 

época clásica. 

Las enseñanzas de San Agustín (354-430) en la Edad Media sentaron las bases en 

Occidente para la disquisición sobre los signos. San Agustín desarrollo su teoría de 

la signa data, signos convencionales. A diferencia de los pensadores clásicos, 

considero que eran objetos apropiados para la reflexión filosófica. 

La delimitación impuesta por San Agustín tuvo un serio impacto sobre los estudios 

posteriores de los signos. Otros académicos, como el franciscano ingles Guillermo 

de Occam (circa 1285-1349) refrendaron esta versión del signo. Esto, a su vez sirvió 

a John Locke (1632-1704) para su Ensayo sobre el entendimiento humano (1690). 
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Pese a que estas figuras de la filosofía europea eran ya en cierto sentido proto-

semióticos, recién en el siglo XX surgió una cabal conciencia semiótica, impulsada 

por dos fundadores. 

 

2.2.2 Principales exponentes de la Semiótica 

2.2.2.1 Ferdinand de Saussure (1857-1913) 

Zecchetto(2005) habla acerca de la vidase varios semiólogos, entre estos  Saussure, 

quien nació en el seno de una familia instruida de Ginebra en 1857. A los 19 años 

comenzó a estudiar lenguas en la Universidad de Leipzig, donde dos años más tarde 

publicaría un famoso trabajo sobre el “sistema primitivo de las vocales en las 

lenguas indo-europeas”. 

Se le encargó dictar un curso de lingüística general (1906-11), algo que no había 

realizado antes, y ocuparse de un tema sobre el que no publicaría nunca en su vida. 

No obstante, cuando Saussure falleció, en 1913, sus discípulos y colegas 

consideraron que ese curso había sido tan innovador, que lo reconstruyeron a partir 

de las notas que conservaron y lo publicaron en 1916 bajo el título Cours de 

linguistique génerale. 

Saussure postuló una lingüística sincrónica. Presentó un análisis del estado de la 

lengua en general, un esclarecimiento de las condiciones necesarias para la 

existencia de cualquier lengua. Saussure Definió el signo lingüístico como una 

entidad de dos caras, una díada. Una de las caras del signo era lo que denominó el 

significante.  

En cualquier signo, inseparable del significante está lo que Saussure denomina el 

significado. Se trata de un concepto mental. Si tomamos la palabra inglesa “dog” 

(perro), lo que se origina para el oyente no es el can “verdadero” sino un concepto 

mental de “canismo”.  

Según Saussure los signos que conforman el código del circuito comunicativo entre 

dos individuos “destraban” los contenidos del cerebro de cada uno. La piedra 
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angular del concepto de signo lingüístico formulado por Saussure es la naturaleza 

arbitraria del lazo que une el significante y el significado. 

Saussure emplea el término semiología en contraposición a semiótica. El primer 

término pasará a asociarse con la escuela europea del estudio de los signos 

mientras que el segundo se asociará fundamentalmente con los teóricos 

estadounidenses. Más adelante, “semiótica” se utilizará para designar en general el 

análisis de los sistemas de signos. 

La única razón por la cual el significante evoca el significado es la existencia de una 

relación convencional, regida por reglas acordadas. Para Saussure, el signo significa 

en virtud de su diferencia con respecto a otros signos.  Y esta diferencia es la que da 

lugar a la posibilidad de una comunidad de hablantes.  

Está constituido por dos factores: 

1. Parole: actos de habla individuales. 

2. Langue: un sistema de diferencias entre signos. 

El hecho de que la lengua sea un sistema utilizado por todos implica que también es 

un fenómeno netamente social. Otra estructura del lenguaje  señalada por la 

concepción saussureana de la langue es la que se relaciona con las restricciones de 

combinación y sustitución de los elementos lingüísticos. 

2.2.2.2 Charles Sanders Peirce (1839-1914) 

Zecchetto(2005) También menciona a Peirce, quien es reconocido como el principal 

filósofo estadounidense, nació en Cambridge, Massachusetts. 

Estudio en la Universidad de Harvard, durante su estancia obtuvo un trabajo de 

verano en el Departamento de Estudios Geodésicos y costeros de los Estados 

Unidos, relación que se prolongaría durante 30 años, en los que Pierce haría 

importantes contribuciones a la geodesia y la astronomía. 

Durante un período de la historia estadounidense, Pierce se las rebuscó escribiendo 

artículos para revistas populares. Peirce dejó como legado una voluminosa serie de 
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escritos, muchos de los cuales eran inéditos. En esos escritos elaboró su lógica y 

filosofía, circunscripta a lo que denominaría “semiótica”, su teoría de los signos. 

Comenzando con su ensayo de 1867, “Sobre una nueva lista de categorías”, pasó el 

resto de su vida elaborando la teoría tríadica del signo. Aunque más tarde confesó 

su preocupación por el número tres, salta a la vista que la forma del signo de Pierce 

tiene sentido. Según Pierce el representamen mantiene una relación con un objeto, 

relación que a su vez implica un interpretante. 

El objeto es lo representado por el signo/representamen, puede ser:  

• Un objeto inmediato: el objeto tal como es representado por el signo. 

• Un objeto dinámico: el objeto independiente del signo que lleva a la 

producción de éste. 

El interpretante es el más engañoso del grupo. No es el “intérprete”. Más bien es un 

“efecto del significado propiamente dicho”. Aunque es más exacto considerar al 

interpretante como un tipo de “resultado”.  

Al igual que en el caso de objeto, hay más de un tipo de interpretante. 

• El interpretante inmediato: Se manifiesta en el correcto entendimiento del 

signo (p. ej., mirar el cielo y ver precisamente la estrella que el dedo está 

señalando).  

• El interpretante dinámico: Es el resultado directo del signo (p. ej., mirar el cielo 

en general es respuesta al dedo que señala). 

• El interpretante final: Es el resultado, relativamente inusual, de un signo que 

funciona a pleno en cada ocasión en que lo utiliza (p. ej., mirar justo la estrella 

señalada y darse cuenta de que el dedo que señala indica que ella es 

específicamente Próxima Centauri). 

Bajo la forma de interpretante también puede cumplir la función de otro 

signo/representamen, este principio, según el cual un interpretante produce otros 

signos, es, en términos cotidianos, bastante conocido. Todos estamos familiarizados 
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con la forma en que un solo signo dispara una cadena de asociaciones que 

finalmente parecen bastante alejadas del signo inicial. 

El signo de Peirce no funcionó por sí mismo sino como una manifestación de un 

fenómeno general. Peirce identifico tres categorías de fenómenos, que denomino: 

Primeridad, Secundaridad y terceridad. El ámbito de la primeridad resulta difícil de 

imaginar, pero suele entenderse en términos de “sentimiento”. 

• La primeridad no tiene relaciones, no se la tiene que concebir en oposición a 

otra cosa y es solo una “posibilidad”. 

• La secundaridad es el ámbito  de los hechos en bruto que surgen de una 

relación, es el sentido que surge cuando, al cerrar una puerta encontramos 

que está trabada porque hay un objeto en su camino. Al descubrir la relación, 

el mundo se revela como algo conformado por cosas y su coexistente con 

otras cosas. 

• La terceridad para Peirce es la categoría crucial, el ámbito de las leyes 

generales, si el signo es una triada (signo/representamen, objeto 

interpretante), tiene tres aspectos formales, de primeridad, secundaridad y 

terceridad, respectivamente. 

Primero, a nivel del signo/representamen. 

• Un cualisigno: un representamen formado por una cualidad, p. ej. El color 

verde. 

• Un sinsigno: un representamen formado por una realidad física existente, p. 

ej. Una señal de tránsito en una calle especifica. 

• Un legisigno: Un representamen formado por una ley, p. ej. El sonido del 

silbato del árbitro en un partido de futbol. 

Segundo, a nivel de objeto.  

• Un icono: Donde el signo se relaciona con su objeto por  tener alguna 

semejanza con este, p. ej. Una fotografía. 

• Un símbolo: donde el símbolo se relaciona con su objeto solo por una 

convención, p. ej. Una palabra, una bandera. 
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• Un índice: donde el signo se relaciona con su objeto en términos de 

causalidad, p. ej. Veleta del tiempo, síntoma médico. 

Tercero, a nivel del interpretante.  

• Un rema: donde el signo se representa para el interpretante como una 

posibilidad, p. ej. Un concepto. 

• Un decisigno: se representa para el interpretante como un hecho, p. ej. Una 

enunciación descriptiva. 

• Un argumento: donde el signo se representa para el interpretante como una 

razón, p. ej. Una proposición. 

2.2.2.3 Charles Morris (1901-79)  

Scoot(2004) habla acerca de la vida de Morris, quien	 fue discípulo de G.H. Mead 

(1863-1931), quien a su vez había sido discípulo del amigo y colega de Peirce 

William James (1842-1910). 

Morris dijo acerca de Peirce: 

“Su clasificación de los signos, su negativa a separar por completo los procesos 

sígnicos animales y humanos, sus agudos comentarios sobre las categorías 

lingüísticas, su aplicación de la semiótica a los problemas de la lógica y la filosofía, 

perspicacia general de sus observaciones y distinciones hacen que sus trabajos de 

semiótica sean una fuente de estimulación inigualable en la historia de este campo.” 

Morris realizo sus primeras investigaciones en un periodo en que predominaba el 

“conductismo” en el pensamiento estadounidense. Basándose en la obra del 

fisiólogo ruso I.P. Pavlov (1849-1936), muchos académicos estadounidenses 

consideraban la conducta humana y animal en términos de respuesta a estímulos 

físicos. Morris imaginaba la semiosis como una cadena de sucesos observables. 

• Signo, es el estímulo preparatorio. Es análogo al signo. (Es el Representamen 

de Peirce). 

• Intérprete, es el organismo para el que algo es un signo. 
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• Denotatum es cualquier cosa que haga que se cumpla la disposición 

permitiendo que se complete la respuesta-secuencia. (Equivale al objeto de 

Peirce). 

• Significatum, son las condiciones para que algo sea un denotatum del signo. 

(No difiere de la noción de fundamento de Peirce).  

• Interpretante, es la disposición a participar en una respuesta-secuencia, 

producida en el intérprete por un signo. (Equivale al término de Peirce, sobre 

todo porque es el tercer elemento que reúne al representamen y al objeto). 

Este esquema le sirve de base a Morris para su definición del signo: “algo que dirige 

la conducta con respecto una cosa que en ese momento no es un estímulo. Es 

posible que el conductismo inherente a la semiótica de Morris impidiera la 

colaboración intelectual con otras áreas de estudios estadounidenses sobre la 

significación. 

Los modelos de la comunicación como los trabajos semióticos de Morris, eran claros 

acerca del tipo de significación que pretendían describir, Todos los canales de 

comunicación merecían ser descriptos dentro del marco de un modelo determinado. 

Enfrentando a la complejidad de la semiosis, Morris había dividido la semiótica en 

tres áreas separadas a las cuales denominó: 

• Sintaxis, se ocupaba de las relaciones entre un signo y otros signos 

(relacionados en combinación). 

• Semántica, abordaba las relaciones entre los signos y los denotaba 

(relaciones de denotación). 

• Pragmática, abarcaba las relaciones entre signos e intérpretes (relaciones de 

énfasis). 

Estas áreas no difieren de las que la lingüística contemporánea designa con los 

mismos términos. 
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2.2.3 La semiótica según Morris 

Una de las definiciones más utilizada dentro del ámbito de la semiótica, es la 

desarrollada por Morris (1971) donde además hace una clasificación y explica su 

utilidad. 

Se puede decir que la semiótica es una ciencia más pero a la vez un instrumento 

para uso de las ciencias, aporta los fundamentos para ayuda de cualquier ciencia 

especial de los signos, como sería la lingüística, la lógica, la matemática, la retórica y 

la estética.  

La semiótica puede ser pertinente en un programa para la unificación de la ciencia, 

aunque la naturaleza exacta y el alcance de su pertinencia todavía deben de 

determinarse.  

Por lo tanto se puede decir que la semiótica es una ciencia de igual importancia que 

las restantes, que estudia cosas o las propiedades de estos, su función principal es 

explicar la funcionalidad de los signos, aunque también es el instrumento de la 

totalidad de las ciencias, puesto que cada ciencia utiliza y expresa sus resultados 

por medio de signos. Proporciona un lenguaje general aplicable a cualquier signo o 

lenguaje especial para especificar sus usos, siendo aplicable también al lenguaje de 

la ciencia y a los signos específicos que ésta utiliza.  

Durante la mayor parte de su historia, la semiótica ha estado vinculada a las 

psicologías introspectivas y de las facultades. 

2.2.3.1 La semiótica y su relación con la semiosis 

Morris(1971) la describe como el proceso en el que algo funciona como signo puede 

denominarse semiosis, Es decir, aquello a que el signo alude, y el efecto que 

produce en determinado intérprete en virtud del cual la cosa en cuestión es un signo 

para él.  

La semiosis es, una consideración mediada, que quiere decir que los mediadores 

son vehículos sígnicos; las consideraciones son interpretantes; los agentes del 

proceso son los intérpretes; lo que se toman en consideración son los designatas.  



	 38	

Por lo tanto, la semiótica no se ocupa del estudio de un tipo de objeto particular, sino 

del estudio de los objetos ordinarios en la medida es que participan en la semiosis.  

Morris(1971) divide los signos en tres niveles, lo que conforma una Triada utilizada 

para comprender la semiótica, que se clasifica de la siguiente manera: 

- Sintáxis (Sintáctica) 

Según Morris(1971) se considerada como el estudio de las relaciones sintácticas de 

los signos entre sí haciendo abstracción de las relaciones de los signos con los 

objetos o con los intérpretes, es la más desarrollada de todas las ramas de la 

semiótica, supone estudiar las relaciones existentes entre ciertas combinaciones de 

signos dentro de un lenguaje.  

La sintaxis lógica omite deliberadamente lo que se han denominado dimensiones 

semántica y pragmática de la semiosis para concentrarse en la estructura lógico-

gramatical del lenguaje, es decir, en la dimensión sintáctica de la semiosis.  

La sintaxis, es la consideración de signos y de combinaciones sígnicas en la medida 

en que unos y otras están sujetos a reglas sintácticas. La sintaxis no se interesa por 

las propiedades individuales de los vehículos sígnicos o por las relaciones 

determinadas por las reglas sintácticas.  

La sintaxis se considera más fácil de desarrollar que sus campos coordinados, 

puesto que de alguna manera es más fácil, especialmente cuando se trata de signos 

escritos, estudiar las relaciones de los signos entre sí tal y como están determinados 

por ciertas reglas que caracterizar las situaciones existenciales en las que se 

emplean ciertos signos. 

Según Enrique(2012) Existen problemas sintácticos en los ámbitos de los signos 

perceptuales en los signos estéticos, en el uso práctico de los signos, y en el de la 

lingüística general que no han sido considerados dentro de la estructura de lo que 

actualmente se considera sintaxis lógica y que sin embargo forman parte de la 

sintaxis. 

- Semántica 
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Morris(1971) nos dice que la semántica pura proporciona los términos y la teoría 

necesarios para hablar de la dimensión semántica de la semiosis, mientras que la 

semántica descriptiva se interesa por aspectos reales de esa dimensión.  

El desarrollo del lenguaje de la semántica ha sido potenciado por discusiones acerca 

de la relación de las estructuras lingüísticas formales con sus interpretaciones y 

también por los esfuerzos de los lógicos destinados a definir formalmente y de 

manera sistemática ciertos términos de importancia cardinal dentro de la semántica.  

“Designa” es un término semántico, puesto que es un signo caracterizador que 

designa una relación entre un signo y un objeto. La semántica presupone la sintaxis, 

pero prescinde de la pragmática; ya se ocupe de signos simples o bien de signos 

complejos (como la totalidad de un sistema matemático), la semántica se limita a la 

dimensión semántica de la semiosis.  

La regla semántica designa dentro de la semiótica una regla que determina en qué 

condiciones un signo es aplicable a un objeto o situación; tales reglas establecen 

correlaciones entre signos y situaciones denotables mediante signos. Un signo 

denota aquello que se afirma en una regla semántica, mientras que la regla en sí 

establece las condiciones de designación y determina el designatum. 

La caracterización de un lenguaje requiere el establecimiento de las reglas 

semánticas que gobiernan los vehículos sígnicos por separado y en combinación. 

Un signo tiene una dimensión semántica en la medida en que existen reglas 

semánticas que determinan su aplicabilidad a ciertas situaciones bajo determinadas 

condiciones.  

La regla semántica para un signo indéxico, por ejemplo el señalar, es simple: el 

signo designa en cualquier momento aquello que se señala. En general, un signo 

indéxico designa aquello hacia lo que dirige la atención. No caracteriza lo que 

denota. 

Un signo caracterizador sí caracteriza lo que puede denotar. Un signo de este tipo 

puede lograr ese resultado mostrando en sí mismo las propiedades que un objeto 

debe tener para ser denotado por él, y en este caso el signo caracterizador es un 
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icono; caso de no suceder así, el signo caracterizador puede denominarse un 

símbolo.  

- Pragmática 

En palabras de Charles Morris(1971), es la dimensión de la semiótica que estudia la 

relación del signo con sus intérpretes, el término pragmática se ha acuñado 

haciendo referencia al término pragmatismo.  

Por pragmática se entiende la ciencia de la relación de los signos con sus 

intérpretes. La pragmática ha de diferenciarse entonces del pragmatismo, la mayoría 

de los signos, si no todos, tienen como intérpretes seres vivos, para caracterizar con 

precisión la pragmática bastará con decir que se ocupa de los aspectos bióticos de 

la semiosis, es decir, de todos los fenómenos psicológicos, biológicos y sociológicos 

que se presentan en el funcionamiento de los signos.  

La pragmática pura se ocupa de intentar desarrollar un lenguaje en el que pueda 

hablarse de la dimensión pragmática de la semiosis; la pragmática descriptiva se 

interesa por la aplicación de este lenguaje a casos específicos.  

Para Enrique(2012) la pragmática el intérprete de un signo es un organismo; el 

interpretante es el hábito del organismo de responder, a causa del vehículo sígnico, 

a objetos ausentes relevantes para una problemática situación actual como si éstos 

estuvieran realmente presentes.  

2.3 Sexualidad 

Appignaiiesi(2005) habla acerca del trabajo de Freud y sus investigaciones, 

entre estas Tres ensayos de Teoría sexual publicado en 1905, donde Freud explica 

que aunque la idea común sobre el sexo es que dos personas de distinto género 

mantengan coito genial, esta idea es incorrecta, pues dejaríamos fuera a quienes 

son atraídos solo por sus propios genitales o por personas del mismo sexo. Se 

menciona que la actividad sexual incluye diversas partes del cuerpo que pueden ser 

sensibles al erotismo debido a que la sexualidad puede abarcar diversos impulsos 

no vinculados con la actividad genital, a estas partes se les llama zonas erógenas. 
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Es aquí donde podemos cuestionarnos, qué es una perversión, y determinar que es 

cuando una pulsión sustituye a la meta sexual. Por ejemplo, el mirón (Voyeur), el 

exhibicionista que es el que muestra o el fetichista que es el que toca, aquí es donde 

se desarrolla la neurosis. En el libro Freud para principiantes Appignaiiesi (2002) 

explica de forma simple como los neuróticos desarrollan rechazo hacia estas ideas, 

al considerarlas incorrectas, de esto parten los  primeros estudios que involucran 

diferentes escenas sexuales para encontrar los elementos que incomodan a las 

personas que sufren padecimientos parecidos.  

En estos ensayos Freud habla acerca de la sexualidad que topa con una resistencia 

por parte del público, que no estaba dispuesto a escuchar ciertas cosas, al chocar 

con varios prejuicios y diferencias de ideas de los interesados. Se habla sobre lo que 

es y lo que podría ser una sexualidad más acorde con lo real del sexo. Pasando por 

su teoría de la seducción traumática, hasta el descubrimiento de la fantasía infantil y 

del complejo de Edipo, que lo lleva a advertir que desde niños operamos 

normalmente impulsos sexuales sin ninguna necesidad de sobre estimulación 

externa.  

2.3.1 Las desviaciones, variaciones y variantes. 

Freud(1905) explica el hecho de la existencia de necesidades sexuales en el hombre 

y el animal, la Biología formula el término de pulsión sexual. La opinión popular 

precisa acerca de la naturaleza y las propiedades de esta pulsión sexual es que es 

faltante durante la infancia, surgiendo en la época de la pubertad y se constituye en 

el proceso de maduración, que es cuando se exterioriza en las manifestaciones de 

atracción y su meta sería la unión sexual o, al menos, las acciones que apuntan en 

esa dirección.  

2.3.2 Objeto sexual y de la meta sexual (fin sexual).  

Freud(1905) llama objeto sexual al ente de donde parte la atracción sexual, y meta 

sexual a la acción hacia la cual presiona o empuja la pulsión. Si hacemos esto, la 

experiencia nos muestra la existencia de numerosas desviaciones (divergencias o 

variantes) respecto de ambos, el objeto sexual y la meta sexual.  
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- Divergencias en referencia al objeto sexual. 

La pulsión sexual que se considerada correcta es la partición del ser humano en 

macho y hembra, que aspiran a reunirse de nuevo en el coito. Por eso resulta 

extraño saber  que hay hombres cuyo objeto sexual no es la mujer, sino otro macho, 

y viceversa, es decir, personas cuyo objeto sexual es otra de su mismo sexo. A esas 

personas se las denomina de sexo contrariado o invertidas; y al hecho mismo, 

inversión.  

- Divergencias en referencia a la meta sexual   
 

Aunque la unión de los genitales es considerada la meta sexual normal, ya en el 

proceso sexual se anuncia aquello que lleva a maneras intermedias de relacionarse, 

como el tocar, mirar o contemplar, se reconocen como metas sexuales preliminares, 

pues conllevan a un placer. A uno de estos contactos, el de las dos mucosas 

labiales (besos), se le ha otorgado en muchas regiones un elevado valor sexual, 

aunque las partes corporales que intervienen en el beso no pertenecen al aparato 

sexual, sino que constituyen la entrada del tubo digestivo. Esto nos ofrece aspectos 

de la vida sexual normal, como jalones en la vía hacia la meta sexual definitiva.  

La valoración psicológica que recae sobre el objeto sexual como meta deseada de la 

pulsión sexual no se circunscribe salvo en rarísimos casos a sus genitales. Más bien 

comprende todo su cuerpo y tiende a incluir todas las sensaciones que emanan del 

objeto sexual. En estos casos la credulidad del amor pasa a ser la fuente originaria 

de la autoridad. 

El contacto de las mucosas, es decir, el beso, reside el anudamiento con lo normal, 

cediendo en ello a un nítido sentimiento de asco que lo resguarda de aceptar una 

meta sexual de esa clase. Pero los límites de ese asco son a menudo puramente 

convencionales. Este factor del asco que estorba el camino a la sobrestimación 

libidinosa del objeto sexual, puede a su vez ser vencido por la libido. En el asco o la 

repugnancia se puede discernir entonces uno de los poderes que contribuyen a 

restringir las metas sexuales. Estos poderes se detienen ante los genitales; pero no 

cabe duda de que también los genitales del otro sexo, en sí, pueden constituir objeto 
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de asco. La fuerza de la pulsión sexual se complace en afirmarse venciendo este 

asco.  

2.3.3 Sustituto del objeto sexual, Fetichismo.  

Un aspecto particular sucede cuando el objeto sexual es sustituido por otro 

que guarda relación con él, pero es completamente inapropiado por sí mismo para 

servir a la meta sexual normal del cual dependen estos fenómenos. 

El sustituto del objeto sexual podría ser una parte del cuerpo en principio muy poco 

apropiada a un fin sexual como un pie o el cabello, o un objeto inanimado que 

mantiene una relación demostrable con la persona sexual, y especialmente con la 

sexualidad de esta como podría ser una prenda de vestir, ropa interior, etc. No sin 

acierto se ha comparado este sustituto con el fetiche. 

Los casos en que se exige al objeto sexual una condición fetichista para que pueda 

alcanzarse la meta sexual, constituyen la transición hacia los casos en los que se 

renuncia a una meta sexual. Un requisito previo parece ser cierta disminución del 

impulso hacia la meta sexual normal. El anudamiento con lo normal es procurado 

por la sobrestimación, psicológicamente necesaria del objeto sexual; que se 

extiende inevitablemente a todo lo que se halla conectado con el objeto en cuestión.  

El caso patológico surge sólo cuando la aspiración al fetiche se fija, más allá de la 

condición mencionada, y sustituye a la meta sexual normal; o, cuando el fetiche se 

desprende de esa persona determinada y se convierte por sí mismo en objeto sexual 

exclusivo.  

Las circunstancias y condiciones externas e internas que dificultan el logro de la 

meta sexual normal o la posponen, como impotencia, coste elevado del objeto 

sexual, peligros asociados al acto sexual, refuerzan la inclinación a demorarse en los 

actos preliminares y a constituir nuevas metas sexuales que pueden llegar a 

remplazar a las normales. Un examen más atento muestra que estos nuevos 

propósitos ya están esbozados en el acto sexual normal.  

- Tocar 
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El tocar en mayor o menor medida, es indispensable para el logro de la meta sexual 

normal. Se sabe qué es fuente de placer, por un lado, y apoya en el aumentando la 

excitación, que se obtienen de las sensaciones de contacto con la piel del objeto 

sexual. Por tanto, el demorarse en el tocar, siempre que el acto sexual siga adelante 

hasta su culminación o fin normal, difícilmente puede contarse entre las 

perversiones.  

- Mirar 

La impresión visual es el camino más frecuente por el cual se despierta la excitación. 

Y sobre ese camino se apoya la selección natural, en la medida en que dicha 

selección hace desarrollar al objeto sexual en el sentido de la belleza. La ocultación 

del cuerpo que progresa junto con la cultura humana, excita y mantiene despierta la 

curiosidad sexual, que aspira a completar lo invisible o insinuable del objeto sexual 

mediante el desnudamiento, ya se imaginario o fantasioso, de las partes ocultas. 

Puede ser desviada en el ámbito del arte, si uno puede dirigir su interés a la totalidad 

del cuerpo y a la forma del mismo como tal, La mayoría de las personas se demoran 

en cierto grado en esa meta intermediaria. Y esto les da la posibilidad de su libido a 

metas artísticas más elevadas. Por el contrario, el placer de ver se convierte en 

perversión cuando:  

a) Se circunscribe con exclusividad a los genitales.  

b) se liga con el vencimiento del asco o de la repugnancia.  

c) cuando el placer de mirar suplanta a la meta sexual normal como finalidad, en 

lugar de servirle de preliminar.  

- Sadismo 

Es fácil intuir en las personas normales el sadismo. La sexualidad de la mayoría de 

los hombres exhibe un componente de agresión, de tendencia a dominar, cuyo valor 

biológico quizá resida en la necesidad de vencer la resistencia del objeto sexual 

también de otra manera, esto es no sólo por los actos del cortejo. El sadismo se 
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refiere a un componente agresivo de la pulsión sexual, devenido independiente, 

reforzado, y elevado por desplazamiento al papel principal.  

- Masoquismo  

El masoquismo comprende todas las actitudes pasivas con respecto a la vida erótica 

y el objeto sexual, la más extrema de las cuales es el condicionamiento de la 

satisfacción al hecho de padecer un dolor físico o anímico producido por el objeto 

sexual. A menudo puede reconocerse que el masoquismo no es otra cosa que una 

continuación del sadismo vuelto hacia la propia persona, la cual se coloca ahora en 

el lugar que en un principio ocupaba el objeto sexual.  

El dolor que en esta perversión ha de ser superado, sobre el que hay que pasar por 

encima, se alinea junto con el asco y la vergüenza, que se oponían a la libido en 

calidad de resistencia.  

2.3.4 Consideraciones generales.  

Freud habla sobre el hecho de que también las personas normales pueden 

reemplazar durante un tiempo la meta sexual normal por una perversión o hacerle 

un sitio junto a esta. En ninguna persona sana faltará algún complemento de la meta 

sexual normal que pueda llamarse perverso, y esto basta por sí solo para mostrar 

cuán inadecuado es usar reprobatoriamente el nombre de “perversión”.  

La pulsión sexual tiene que luchar contra ciertos poderes anímicos, se destacan el 

pudor o la vergüenza y el asco. Es lícito conjeturar que estos poderes han 

contribuido a limitar la pulsión dentro de las fronteras consideradas normales, antes 

que la pulsión sexual alcanzara la plenitud de su fuerza, fueron estos los que 

marcaron su desarrollo.  
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CAPITULO  
METODOLOGÍA 

 
3.1 Tipo de Investigación  

La investigación realizada está basada en la metodología cualitativa, se 

considera así debido a que se recogen los elementos de carácter sexual que son 

encontrados dentro del objeto de estudio, para proceder a su investigación y analizar 

su significado, para determinar cómo es recibido por el público y cómo puede 

interpretarse. 

3.2 Diseño de investigación 

Se busca analizar los mensajes con contenido erótico y cómo pueden ser divididos 

según sus niveles de contenido sexual, utilizando el método planteado por Charles 

W. Morris (que a su vez fue basado en el modelo Triádico de  Charles Sanders 

Peirce) el cual enfatiza el tema en una tricotomía, la de la sintaxis, la semántica y la 

pragmática para clasificar los signos, de este modo encontrar los mensajes ocultos 

dentro de la animación que se busca estudiar, en este caso Futurama, que es bien 

sabido que al ser dirigido a un público adulto este tipo de mensajes son amplios, 

pero no siempre simples de encontrar. 

3.3 Alcance de investigación 

 Se alcanzan dos niveles dentro de la investigación, llegando a decir que es 

descriptiva porque se está explorando en la teoría el contenido de las películas, se 

observará desde la matriz de estudio, para continuar en la descripción. Desde un 

punto de vista analítico, que aunque la temática de los elementos sexuales es 

mencionado o utilizado comúnmente, se busca un análisis semiótico y la descriptiva 

porque se describirán todos los signos eróticos que sean encontrados y se justifica 

por qué se considera que deben ser clasificados como tales. 
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Se muestra un alcance de corte transversal, esto se debe a que para la realización 

de la investigación no son necesarios experimentos a un público para el análisis de 

sus reacciones al captar cada uno de los elementos  presentados durante las 

animaciones, si no que se analizan directamente los mensajes transmitidos para así 

realizar un estudio concreto sobre estos y encontrar su nivel semiótico.  
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CAPITULO  
LA PROPUESTA 

 
4.1 Introducción a la propuesta 

Futurama es una serie creada por Matt Groening y David X. Cohen, 

transmitida desde 1999, siendo cancelada en 2003 por la cadena Fox, y siendo 

retomada por la cadena Comedy Central desde el 2008 hasta el 2013, Estando en 

manos de Comedy central el humor de la serie cambio a partir de la quinta 

temporada, contando con una temática más adulta. 

De este modo los símbolos e iconos sexuales son frecuentes dentro de la serie, para 

identificarlos se presenta una Matriz de análisis con una división desarrollada a partir 

de la Triada de Morris, que se divide en Sintáctico, Semántico y Pragmático, que a 

su vez se divide en tres clasificaciones que son “Texto o dialogo”, “Conducta” y 

“Situaciones”, todas estas serán únicamente colocado si tiene contenido erótico. 

La clasificación de contenido sexual se ha decidido desde el libro “Tres ensayos de 

teoría sexual” de Freud S. (1905), en donde se habla de vestimenta, los sentidos, y 

como algunas partes del cuerpo que son utilizados para provocar  pulsiones 

sexuales. Las clasificaciones sexuales nombradas en el libro mencionado y que no 

serán aplicadas en la matriz de análisis son las depravaciones (ejemplo. Zoofilia y 

pedofilia) y el Sadismo (Masoquismo, Sadomasoquismo), esto para evitar que la 

investigación sea tomada de una forma inadecuada. 
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4.2 El gran Golpe de Bender 

Película  El Gran golpe de Bender 

 

Episodio 1 
Nombre El Gran golpe de Bender - 1 
Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 
Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Durante un festejo en Planet Xpress, comienza una competencia de limbo entre Bender y Hermes, Hermes al ser el ganador muestra 
su emoción, pero sucede un accidente en el cual su cuerpo cae y es aplastado por la nave. Llegando al hospital la doctora les dice 
que deben esperar por un cuerpo nuevo, entonces entra Lars, un cuidador de cabezas que empieza a coquetear con Leela, por lo 
que Fry siente celos, entra “La Bárbara” esposa de Hermes llorando y le dice que no puede esperar porque su hijo necesita un padre 
y se va, enseguida entra el doctor Farnsworth y dice que tienen un paquete que entregar en el planeta “Playa Nudista”. 
Al llegar todos se quitan la ropa y Fry se encarga de entregar el paquete, todos los demás van a la playa, unos alienígenas de 
apariencia rosada y cuerpo arrugado están pidiendo firmas al público, pidiendo también el correo electrónico personal, después se 
dan cuenta de que les han llegado varios correos basura y varios han caídos en estafas, sobretodo Bender que ahora tiene un virus 
de obediencia. 
Al profesor Farnsworth le hacen creer que ha ganado la lotería de España y firma sin fijarse, llegan los mismos alienígenas que 
juntaban firmas y muestran que ahora son los dueños de Planet xpress, al esculcar el lugar empiezan a oler todo, inflamándose una 
glándula que dicen que detecta la información, al ver a Fry se dan cuenta de que tiene bastante debajo de los pantalones por lo que 
lo examinan y encuentran un tatuaje de Bender que contiene un código, exigen a Bender leerlo o mataran al conserje, al hacerlo se 
abre una esfera para viajar en el tiempo. 
Mordelón (mascota de Leela) quiere evitar que sea usado porque podría provocar una ruptura en el espacio-tiempo, por lo que 
manda una tropa de mordelones a atacar, pero al ser demasiado pequeños son vencidos con sillas, por lo que se tira al suelo y grita 
de desesperación. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: El gran golpe de Bender - 1 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 

Cantidad de 
signos: 11 

Minuto 
04:51 

Fry hace el comentario 
“Doctora sensual y 
ardiente puede salvar a 
Hermes”, por lo que ella 
se molesta. 

 
La frase es directa a la apariencia 
que la doctora refleja en Fry, que es 
sensualidad. Lo que lo lleva a un 
nivel sintáctico. 
 
 

 
Minuto 
07:44 

 
 

Los personajes principales llegan a 
una playa nudista donde es 
obligatorio quitarse la ropa. 
 
La escena es directamente erótica 
hacia la el espectador, lo que lo 
lleva a un nivel sintáctico. 
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Minuto 
08:32 

Fry entrega el paquete a 
un alienígena. 
Fry: Su paquete señor. 
 

Cantinero: ¿Por qué le habla a mi 
pene? 
Fry: No lo veo con malos ojos, firme 
aquí. 
 
Aunque parecía que Fry veía a la 
cara al cantinero en realidad le veía 
el miembro, pero ya se había dado 
cuenta, se justifica. Se refieren al 
miembro masculino directamente 
como “pene”, lo que lo convierte a un 
nivel sintáctico. 

 
 Minuto 

08:03 

 
Se muestra a varios personajes 
desnudos acostados en la playa. 
 
La escena al contener desnudos se 
considera directamente erótica, es 
decir, sintáctica. 
 

 

Minuto 
15:49 

Hermes se entera de 
que su esposa tiene 
una nueva pareja, y al 
saber de quién se trata 
dice:   

Es el único hombre que ha ganado 
medallas olímpicas de oro en limbo y 
sexo. 
 
Al referirse directamente a la palabra 
“sexo” nos hacen un comentario 
directo, es decir, Sintáctico. 
 

  
Minuto 
08:44 

 
Leela se acerca a Fry desnuda para 
comentarle de su tatuaje. 
 
Aunque las intenciones de Leela no 
eran sexuales, el receptor puede 
captarlo como un signo erótico al 
encontrarse los dos desnudos, lo 
que pone la escena en un nivel 
sintáctico. 

 

Minuto 
20:10 

Leela hace una 
referencia directa al 
decir: ¿Que hace el 
secreto de los viajes 
en el tiempo en el 
trasero de Fry? 

 
Al no utilizar ninguna frase o 
referencia para mencionarlo se 
convierte en un signo sintáctico. 
 

 
Minuto 
08:54 

 
Bender escucha a Leela hablar del 
tatuaje de Fry y se acerca para ver 
su cara. 
 
Se hace un acercamiento a la parte 
trasera de Fry, que es tomado 
como un signo erótico directo, es 
decir, sintáctico. 

 
Minuto 
21:57 

Fry al terminar de ser 
examinado por los 
alienígenas se 
encuentra en una 
cama de enfermería: 

¿Ya me subo los pantalones o qué? 
 
Aunque no tiene connotación sexual 

 

Minuto 
09:46 

 
Leela y Amy están sentadas 
desnudas en la playa cuando llegan 
unos alienígenas a pedirles una 



	 51	

dice directamente que se encuentra 
desnudo por lo que se trata de un 
signo sintáctico. 
 

firma. 
 
Aunque la escena no muestra 
intenciones sexuales, al 
encontrarse las protagonistas 
desnudas se toma como un signo 
erótico directo o sintáctico.  

   
Minuto 
10:48 

 
 

Bender revisa su correo cuando ve 
un anuncio para hacerse rico 
mirando pornografía, por lo que 
abre una página para robots. 
 
El mensaje es directo y todo público 
lo puede captar, por lo que es 
sintáctico. 

 
SEMÁNTICO 

 
Cantidad de 
signos: 6 

Minuto 
08:10 

 

Bender le dice a Fry 
que es graciosa su 
“cositita”. 
 

Su “cositita” es una expresión 
comúnmente utilizada para referirse a 
un miembro masculino de tamaño 
pequeño. 
 
Al tratarse de una expresión se 
coloca en un nivel semántico. 
 

Minuto 
06:41 

 
 

La vestimenta aplicadas en los 
personajes de la esposa de Hermes 
y la doctora son provocativos pero 
no directos. 
 
Puede llegar a ser tomado como un 
signo erótico por algunos 
espectadores. 
 
Como depende directamente de 
cómo lo capte el receptor se trata 
de un nivel semántico. 

Minuto 
17:05 

Uno de los 
alienígenas empieza 
respirar profundo, se 
le inflama el cuello,  

mostrando emoción y dando a 
entender que es algo parecido a 
una excitación. 
 
Al no tratarse de una excitación 
provocada por su impulso sexual 
sino por una emoción fuerte solo es 
una referencia, tratándose de un 
signo semántico. 
 

 
Minuto 
14:57 

Leela enojada le 
reclama a Bender: 
¿Cómo puede besarle 
el trasero a esos 
extraterrestres? 

Se trata de una frase utilizada para 
referirse a alguien que idolatra y 
obedece a alguien. 
 
Aunque no se aplique se manera 
erótica, se usa una parte sexual al 
decirla, por lo que se trata de un 
signo semántico. 

 
Minuto 
18:15 

Los alienígenas ven a 
Fry y empiezan a 
mostrarse 
emocionados, 

hasta el punto se acercarse mucho 
a él y hacerlo sentir incómodo. 
 
Se trata de una referencia a una 
excitación, pero no se muestra de 
forma literal, por lo que es 
semántico. 
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Minuto 
19:12 

Bender al ver de 
nuevo el tatuaje de 
Fry dice: que dicen 
amigos, ¿Candente o 
no? 

 
Candente no significa que tenga la 
temperatura alta, sino que lo 
considera sensual, al decirlo de forma 
erótica se vuelve semántico. 

 

 

 

PRAGMÁTICO 
 

Cantidad de 
signos: 6 

Minuto 
03:25 

Hermes gana al limbo 
con una varilla que se 
encuentra a 30 cms 
del suelo, por lo que 
dice: 

Por eso me llaman el Conrad de 30 
centímetros. 
 
Frase que también puede ser 
captada como el tamaño de su 
miembro masculino, dependiendo de 
la mentalidad del receptor, tratándose 
de nivel pragmático. 
 

Minuto 
04:03 

 
 

Leela sopla a su pistola para 
apagar el láser, enseguida voltea a 
ver provocativamente al 
espectador. 
 
Esto es tomado como un signo de 
sensualidad, aunque no todos los 
receptores lo tomen de esa manera, 
por lo que es pragmático. 

Minuto 
08:25 

 
Fry se encuentra cargando desnudo 
un paquete que tiene una flecha 
que apunta hacia arriba. 
 
Esta flecha puede tomarse como 
una referencia a una erección. 
 
Al tratarse de una broma con doble 
sentido que no todos entiendes es 
pragmático. 

   

Minuto 
08:38 

 

El cantinero le pide una 
pluma a Fry pero se 
equivoca y usa su 
miembro para escribir 
antes de que Fry pueda 
explicarle. 

El signo no se muestra 
directamente pero se logra 
entender que su miembro es 
utilizado. 
 
Al tratarse de una broma, y no 
mencionar directamente al miembro 
masculino es pragmático. 

   
Minuto 
15:10 

 
 

Lars empieza a coquetear con 
Leela, dándole especial atención al 
llegar a Planet Xpress. 
 
Aunque no se muestra de forma 
directa, el coqueteo cuenta de 
connotación sexual, pero como sea 
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captado depende del receptor por lo 
que se trata de nivel pragmático. 

   
Minuto 
16:03 

 
 

Leela corresponde al coqueteo de 
Lars mostrándose un poco tímida 
pero acercándose a él. 
 
En este caso el coqueteo también 
se muestra de manera pragmática 
al solo ser captado por algunos 
receptores. 

 

Película El Gran golpe de Bender 

 

Episodio 2 
Nombre El Gran golpe de Bender - 2 

Duración 22 minutos 

Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 
Fuente http://www.futurama-latino.com/ 

Resumen del capítulo 
 
El líder de los alienígenas hará un viaje a través de la esfera, pero de advierten del riesgo de una paradoja, lo que lo tiene sin 
cuidado, entra y enseguida entra por la puerta con su yo, explica cómo se encontró y empezó con la relación con él mismo, entonces 
uno de los aparatos del doctor cae y aplasta a uno de ellos. 
Empiezan a mandar a Bender al pasado para robar los objetos importantes y costosos, escondiéndose debajo de Planet Xpress 
hasta el entonces presente y entregar lo robado. Hermes le pide a Bender que viaje al pasado por su cuerpo y así poder volver a 
unirlo a su cabeza para recuperar a su esposa, pero el doctor Zoidberg realiza mal la operación y pega la cabeza al revés. 
El profesor junto con varios basquetbolistas realizan una fórmula que demuestra que los viajes en el tiempo siempre tendrán 
consecuencias desastrosas, y el cuerpo de Hermes sufre un gran peligro, mientras tanto Leela empieza a tener citas con Lars y todo 
les está saliendo bien, lo que causa tristeza en Fry. 
Ahora que son ricos los alienígenas le temen a una ruptura en el espacio tiempo, por lo que borran la memoria de Bender y deciden 
eliminar a Fry, pero este lee el código y regresa al año 2000, Bender le ofrece a sus amos perseguirlo hasta eliminarlo (parodia de 
Terminator), pero al sentir ganar de ir al baño este se le escapa y se pierde durante 12 año, hasta verlo bajar de un barco y seguirlo a 
su departamento para matarlo, por lo que se arrepiente instantáneamente. 
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MATRIZ DE ANÁLISIS: El gran golpe de Bender - 2 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 

Cantidad de 
signos: 8 

Minuto 
37:00  

Se presenta un 
segundo Bender y 
explica la situación: 
Volví a poner este 
código del tiempo en 
el trasero de Fry. 

 
Aunque sus intenciones no son 
sexuales, habla directamente de 
una zona erógena, el signo es 
sintáctico. 

Minuto 
22:56 

 
 

Después de viajar al pasado uno de 
los alienígenas se encuentra a sí 
mismo y empieza una relación que 
lleva a un beso. 
 
Según Freud en su libros “Tres 
ensayos sobre teoría sexual” (1905) 
un beso es una pulsión sexual que 
conlleva directamente a la 
sexualidad, por lo que esta escena 
se consideraría sintáctica. 

Minuto 
29:40 

 
 

A Hermes se le realiza una cirugía 
por lo que se levanta desnudo pero 
su cuerpo esta al revés. 
 
Cualquier muestra de una parte 
erógena, en este caso la parte baja 
de la espalda es un signo sintáctico. 
 

  
 

Minuto 
40:33 

 

Bender le pide a Constantine verle 
su parte posterior, y dice que es 
lindo. 
 
Aún se encuentran en una posición 
sexual y se habla de una zona 
erógena, la escena es sintáctica. 

Minuto 
34:51 

 
Fry vuelve al pasado y camina hacia 
una ventana con los pantalones 
debajo de las rodillas. 
 
Aunque su intención no sea sexual, 
se muestra la espalda baja, por lo 
que el signo se considera sintáctico. 

   
Minuto 
37:23 

 
Bender lambe un pedazo de carne y 
lo pega en la parte posterior de Fry. 
 
Se muestran dos situaciones en esta 
escena, la lambida de Bender y una 
parte erógena, por lo que la escena 
es sintáctica. 

   

Minuto 
40:18 

 
Bender entra en una habitación 
donde ve a la exnovia de Fry 
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teniendo relaciones con su nuevo 
novio. 
 
La escena habla directamente de una 
situación sexual, por lo que es 
sintáctica. 

   

Minuto 
41:33 

 
Fry se baja de un barco cuando se  le 
caen los pantalones y muestra una 
parte erógena. 
 
La escena es directa al poderse ver 
esta parte por lo que es considerada 
sintáctica. 

SEMÁNTICO 
 

Cantidad de 
signos: 6 

Minuto 
29:45 

 

Zoidberg pega la 
cabeza de Hermes 
al revés al no saber 
la posición del 
miembro masculino 
piensa que es una 
cola: 

Creí que estabas feliz, tu cola se 
mueve. 
 
Es la forma en la que Zoidberg se 
refiere al aparato reproductor 
masculino, al usarse como 
expresión pasa a ser semántico. 

Minuto 
31:50 

 

Se muestra a Leela en una cita con 
Lars usando vestido provocativo 
con un escote pronunciado. 
 
La cuestión de considerar cierta 
ropa como erótica depende de la 
educación que se le dio al receptor, 
por lo que se considera semántico. 

Minuto 
34:23 

 
 

Los basquetbolistas que se 
encuentran apoyando al profesor se 
encuentran  bañándose. 
 
No se muestra ninguna parte 
erógena, esta escena depende 
totalmente de la interpretación del 
receptor según su moralidad, por lo 
que es semántico. 

 

Minuto 
33:57 

 

Uno de los 
alienígenas quiere 
borrar el código en 
Fry por lo que le dice: 
Te evaporizare para 
que tu trasero no 
caiga en manos 
equivocadas. 

Usa esta expresión para indicar 
que no quiere que nadie más use 
el código, por lo que es 
semántico. 

 
 

 

 
Minuto 
35:51 

Bender está 
buscando a Fry 
cuando dice: Bien 
Fry, ven con papá. 
 

Bender Se refiere a sí mismo 
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como papá, al ser Bender un 
personaje con el ego muy elevado 
el texto contiene connotación 
sexual dependiendo de la 
interpretación del receptor. 

 

Minuto 
43:47 

 

Después de muchos 
años Bender 
encuentra a Fry y 
dice: otros sin 
embargo me 
llamarían la maquina 
asesina más sexy del 
mundo. 
 

Bender de nuevo hace referencia 
a su ego alto y usa esa frase para 
recalcar esa idea, pero al tratarse 
de una expresión es una situación 
semántica. 

  

PRAGMÁTICO 
 

Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
27:48 

Fry muestra celos al 
ver una tarjeta de 
Lars y le dice a 
Leela: Quisiera 
golpear a Lars en 
su rudo pero 
apuesto rostro. 

 
Aunque es una expresión utilizada 
para referirse al odio que siente 
hacia Lars, demuestra que lo 
considera un rival de forma sexual 
superior, por lo que es un signo 
Pragmático. 
 

Minuto 
23:55 

 
La esposa de Hermes se presenta 
con barbados Slim y empieza a 
coquetear con él. 
 
El coqueteo no es un signo directo, 
depende de la interpretación del 
receptor, en este caso se puede 
considerar pragmático. 
 

Minuto 
31:21 

 
 

Se muestra el cuerpo desnudo de 
Hermes de frente. 
 
Para algunos receptores el torso 
humano, en este caso el pecho, es 
una parte erógena, pero para algunos 
no, tratándose de algunos de la 
complexión física ancha como 
Hermes, por lo que se considera 
pragmática 

  

Minuto 
24:15 

 
Slim mueve los pectorales frente a 
Hermes justificándose diciendo que 
se mueven solos. 
 
Es parte del coqueteo masculino el 
hacer actos que disminuyan el ego 
del “rival” pero no es seguro en 
contenido sexual, por lo que es 
pragmático. 
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Película El gran golpe de Bender 

 

Episodio 3 
Nombre El gran golpe de Bender- 3 

Duración 22 minutos 

Transmisión Comedy Central (EUA)Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Bender se presenta ante los alienígenas, les dice que ha asesinado a su amigo, estos eliminan el virus de obediencia y el código de 
su memoria, sus amigos hacen un funeral simbólico para despedirse de él, y Leela dice que vivió una vida larga y feliz en el pasado, 
pero Bender se presenta y dice que no es así porque él lo mato, cuando se presenta Fry explicando que en su búsqueda por pizza 
pudo crear una copia de el mismo que se quedó en el pasado y el regreso a esa época. 
Leela y Lars son felices en su relación y deciden comprometerse a pesar de la crisis mundial provocada por los alienígenas que han 
comprado toda la ciudad dejando a todos en la calle, mientras tanto la copia de Fry en el pasado decide olvidar a Leela y empieza a 
criar un Narval llamado Lilu en un acuario sintiéndose feliz con eso hasta que años después le dicen que deben dejarla en el mar, por 
lo que decide ir en su búsqueda. 
Mientras tanto Fry trata de arruinar la boda de Lars y Leela cambiando de pluma para que así no puedan firmar, pero al ocurrir esto 
la pluma cae sobre Hermes y este cae para atrás haciendo que el candelabro caiga sobre su cuerpo destrozándolo de nuevo, El 
doctor dice que esto fue causado por una paradoja en el tiempo y que ninguna copia podría vivir, Lars se muestra sorprendido y 
decide cancelar la boda dejando a Leela en el altar. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: La bestia con billones de brazos - 3 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

 
SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
45:00 

 A Bender se le 
borro parte de la 
memoria por lo que 
los alienígenas se 
burlan: 

No tienes código, ni pornografía, 
y eres feo, bailemos. 
 
Hace referencia directa a la 
pornografía, la cual es creada 
directamente como estimulante 
de la pulsión sexual, por lo que 
el signo es sintáctico. 

 

Minuto 
54:45  

 
Durante una cita dentro del trabajo de 
Las se da un beso entre él y Leela. 
 
El beso es una pulsión directa a una 
situación sexual, por lo que el signo 
es sintáctico. 
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Minuto 
51:07 

Mordelón termina de 
remover el tatuaje 
de Fry: Salvé el 
continuo tiempo 
espacio y el 40% de 
tu recto. 

Se hace una referencia directa a 
una zona erógena, por lo que el 
signo es sintáctico. 

  

 

Minuto 
52:21 

Hermes llega a la 
boda y enfrenta a 
Slim: Quita tus 
torpes y musculosas 
manos de mi mujer 
barbaros. 

Lo hace como signo de desafío 
al querer hacer ver a su esposa 
y al público que es superior a 
Slim a pesar de su físico, por lo 
que es una expresión 
semántica. 

  

 
SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
51:25 

Alienígenas buscan 
el código por lo que 
revisan a Fry por 
todas partes: 

Nada jefe, revisamos su trasero 
por dentro y por fuera. 
 
Aplican esta frase para referirse 
a que han buscado donde sea y 
no encontraron el código, al ser 
una frase es un signo 
semántico. 

Minuto 
49:08 

 
Hermes responde a un ataque del 
profesor: Béseme el trasero. 
 
Es una frase popular utilizada para 
defensa o mofarse de alguien, al no 
ser literal el signo es semántico. 
 

 

  

Minuto 
56:45 

 
Hermes al sentirse triste se golpea 
con un telescopio en la parte trasera 
y hace referencia a su cuerpo. 
 
Este movimiento es utilizado para 
recalcar algo, en este caso, el que su 
cuerpo este al revés de su cabeza, 
por lo que es un signo semántico. 
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Minuto 
64:52 

 
La doctora que se presentó al 
principio de la película se hace 
presente para ayudar a Hermes. 
 
La doctora y la esposa de Hermes se 
encuentran usando atuendos 
provocativos según la perspectiva del 
receptor, por lo que se trata de un 
signo semántico 

 

 
PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
62:14 

En la boda de Leela 
la esposa de 
Hermes no puede 
cerrarse el vestido, 
por lo que pide 
ayuda a Slim: 

“Date prisa pelón, ¿no sabes 
cerrar una cremallera?” 
Slim: “Para mi corazón, sería 
mejor abrirla.”  
 
Es una expresión de doble 
sentido, que literalmente 
significaría que le es más fácil 
quitar la ropa para sostener 
relaciones sexuales, pero no 
todos los receptores entienden, 
por lo que es pragmático. 

Minuto 
56:39 

 
Hermes usa un telescopio para espiar 
a su esposa y la ve coqueteando con 
Slim. 
 
En este caso solo se muestran risas 
entre los participantes del coqueteo, 
por lo que solo es un signo erótico si 
el receptor lo ve de esa manera, por 
lo que la escena es pragmática 
 

Minuto 
48:18 

 
Viaja en el tiempo y se encuentra 
congelado, buscando dinero termina 
tocando el trasero de su copia. 
 
Esta escena depende de la 
percepción del receptor, aunque se 
muestre parte de un área erógena, 
por lo que es pragmático. 
 

  
 

 

Minuto 
50:57 

 
Para remover el tatuaje de Fry es 
necesario bajarle los pantalones  y 
lastimarlo. 
 
La escena no tiene connotación 
sexual, pero se hace pensar que la 
parte lastimada es la trasera inferior, 
por lo que la escena es pragmática. 
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Película El gran golpe de Bender 

 

Episodio 4 
Nombre El gran golpe de Bender - 4 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 

Resumen del capítulo 
 
El presidente de la tierra ha sido estafado y deben abandonar el planeta, los protagonistas se dirigen a Neptuno, escuchan Yetis 
acercándose pero Leela aún dolida por el abandono de Lars los derrota, cansada de la situación van con el presidente y le sugieren 
un plan para recuperar la tierra, para luego dirigirse con Santa Claus para pedir ayuda de sus duendes, este decide unirse a la 
pelea. 
Son creadas varias naves para enfrentarse a las varias esferas de la muerte de oro controladas por los alienígenas, Algunos de los 
capitanes son Leela, Lars, Santa Claus y el clon de edad adolescente de Farmsworth, La nave liderada por el principal capitán cae 
así que Leela toma el control pero al ser muy pesado para ella Hermes toma su lugar y logran casi ganar la batalla, así que su 
esposa decide volver con él. 
Bender saca una bomba que le había robado al profesor en una ocasión cuando dormía y la lanzan a la última nave en pie de los 
alienígenas, así recuperando la tierra y siendo recompensado por el presidente en una celebración, en la cual Leela vuelve a ver a 
Lars, Fry al no querer seguir viéndola llorar hace que se vean y trata de convencerlos de estar juntos, pero antes de que Lars 
pudiera explicar llega el ultimo alienígena vivo diciendo que matara a Leela,  Lars toma a una copia de Bender que está a punto de 
explotar y se sacrifica, viendo en su cadáver un tatuaje como el de Fry. 
Lars es realidad era la copia de Fry que se quedó en el pasado que dejo a Lilu libre en el mar al ver que se había enamorado de 
otro Narval, y que al ser casi asesinado por Bender pierde su cabello y su voz cambia, congelándose para despertar hasta el año 
2002 y esperar a Leela, todo esto se hace saber en su funeral, y Lila besa al Fry de su época y le dice que es un buen tipo. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: El gran golpe de Bender- 4 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
77:13 

Esposa de Hermes 
ver que con su ayuda 
Leela gana la batalla 
por lo que se disculpa 
con el: 

“Que tonta he sido, lo cierto es 
que me caso contigo por tu sexy 
cuerpo de papa, pero me quedo 
contigo por tu sexy cabeza de 
papa." 
 
Se refiere a que antes estaba con 
él por su físico pero que ahora su 
intelecto hace que sea más 
atraída hacia el en el sentido 
sexual, lo que lo vuelve un signo 
sintáctico. 
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Minuto 
82:54 

El último alienígena 
vivo se presenta 
frente a Leela y Fry y 
explica por qué sigue 
vivo: 

Pensándolo bien, debí usar 
pantalones brindados, pero 
ustedes saben que somos 
nudistas. 
 
Por un escudo que usaba de 
playera sobrevivió, pero sus 
partes privadas fueron destruidas, 
al expresarlo claramente se trata 
de un signo sintácto. 

  

 
Minuto 
82:59 

Fry asustado por la 
amenaza del 
alienígena empieza a 
hablar del código: 

No lo tengo, Mordelón lo borro de 
mi trasero. 
 
Fry habla directamente de una 
zona erógena, por lo que el signo 
es sintáctico. 

  

 

Minuto 
86:42 

Fry ve llegar a Bender 
del pasado y le 
pregunta acerca del 
código: ¿Pusiste el 
código del tiempo en 
mi trasero? 
 

La pregunta es directa y usa una 
parte erógena para plantearse, 
por lo que el signo es sintáctico. 

  

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
78:57 

Los alienígenas abren 
una bolsa donde 
encuentran una rosa y 
una nota que dice: 
Fuiste estafado cariño. 
 

En este caso cariño se usa como 
expresión sustituyendo un insulto, 
lo que lo vuelve un signo 
semántico. 
 

 

Minuto 
76:50 

 
Un grupo de basquetbolistas lanzan 
varias pelotas dentro de un agujero 
en una réplica de la esfera de la 
muerte. 
 
Al entrar logran hacer que la esfera 
explote, esto puede ser visto como 
una metáfora de orgasmo, lo que lo 
convierte en un signo semántico. 
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Minuto 
80:00 

El presidente Nixon le 
otorga a Bender un 
premio por su buen 
trabajo: 

El premio más prestigiado por 
engañar, la sucia cruz doble. 
 
La cruz no se encuentra sucia, es 
una forma de decir que es entrega 
a gente que hace estafas o trapas 
para ganar algo, lo que lo vuelve 
un signo semántico. 

  

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 

 

Minuto 
68:25 

 
Leela, por la ira es llevada a atacar 
a los Yetis, para hacerlo realiza 
posiciones provocativas. 
 
Para ver esta escena de forma 
erótica se tiene que ser parte de 
una parte de los receptores, por lo 
que la escena es pragmática. 

 

  
Minuto 
72:42 

 
Se presenta al Capitán Brannigan 
para liderar la misión, se encuentra 
usando uniforme sin pantalones. 
 
El personaje utiliza su uniforme de 
esta manera por tener un ego 
elevado, se debe tener 
conocimiento previo de las 
temporadas antiguas para saber 
eso, por lo que el signo es 
pragmático. 
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4.3 La bestia con billones de brazos 

Película La bestia con billones de brazos 

 

Episodio 1 
Nombre La bestia con billones de brazos - 1 
Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 
Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
En el espacio se ha hecho una ranura y aunque los habitantes de la tierra están sorprendidos se van acostumbrando a ella. Fray 
presenta a su nueva novia Colline, que conoció mientras todos los ciudadanos observaban la ranura. Amy y Kif anuncian su vida e 
invitan a todos, haciendo mención de que será la primera vez que sus familias se conozcan. 
La boda se lleva a cabo y en el momento de lanzar el ramo es atrapado por Coliine, lo que anima a Fry a ofrecerle vivir juntos lo que 
ella acepta, pero al dar el anuncio a todos sus compañeros el profesor dice que habrá una asamblea de científicos para explicar la 
ranura. Ni siquiera Stephen Hawking sabe a qué se debe, pero el profesor ofrece realizar una expedición para examinarla, el doctor 
Dr. Ogden Wernstrom lo apoya pero dice que su equipo de trabajo es mejor, por lo que realizan una competencia en la que gana el 
equipo del profesor Farmworth.  
Fry se da cuenta de que Colline tiene una vida polígama con cinco novios que ella considera normal, por lo que duda continuar su 
relación, después de hablar con sus compañeros decide quedarse con Colline y sus otros novios, pero al no sentirse bien en esa 
situación la deja. Mientras tanto en la ranura deciden dejar que sea Bender el que se acerque, pero al tocarla dolorosamente es 
empujado lejos de esta. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: La bestia con billones de brazos - 1 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 

Cantidad de 
signos: 5 

Minuto 
06:22 

 

La madre de Amy golpea unos 
mosquitos que terminan siendo 
parte del padre de Kif, a lo que 
este reacciona: “Ese era mi 
testículo izquierdo.” 
Se hace una mención a una 
parte erógena del cuerpo, por lo 
que el signo es sintáctico. 

Minuto 
15:25 

 
Al ganar Fry Colline se acerca y lo 
besa  luego al llegar su competidor 
también le da un beso, lo que hace a 
Fry sentirse confundido. El signo es 
sintáctico, al tratarse de besos, que 
son pulsiones sexuales directas. 

Minuto 
04:25 

 
 

Colline y Fry se conocen al ver la 
apertura en el cielo, enseguida Se les 
muestra terminando de sostener 
relaciones sexuales. 
Es una mención directa a una situación 
sexual, por lo que el signo es 
sintáctico. 

 
Minuto 
09:41 

Al ver un programa 
de televisión se ve 
una escena donde un 
robot le habla a otro: 

“Oh Calculón, me temo que 
tienes una cuarta personalidad 
de la que no saben nada las 
otras tres, y ella y yo, somos 
amantes.” Está refiriéndose 

Minuto 
18:53 

 
Hermes por órdenes del profesor 
cuelga el teléfono con la parte 
posterior trasera. 
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directamente al hecho de que 
sostiene relaciones sexuales 
con todas sus personalidades, 
por lo que es un signo 
sintáctico. 

Al mostrarse una parte erógena, el 
signo se vuelve sintáctico. 
 
 

SEMÁNTICO 
 

Cantidad de 
signos: 11 

Minuto 
08:45 

Fry y Colline entran a 
un juego donde todo 
se ve en 2D en la 
alaga 

refiriéndose a ella como “Un 
candente segmento de líneas”. 
Realmente no es candente, no 
está quemándose, es una frase 
que significa que es sexy para 
él, por lo que es un signo 
semántico. 

Minuto 
08:45 

 
Amy y Kif arrojan el ramo, que es 
atrapado por Colline, Ella y Fry se 
miran fijamente por varios segundos. 
El mensaje no es exactamente de 
connotación sexual, pero al empezar 
a cerrar los ojos puede tomarse como 
un signo semántico.  

Minuto 
05:33  

 
Se bajan de la nada para la boda de 
Amy y se ve a Leela y a Colline usando 
vestidos ajustados. 
Cuando se trata de la vestimenta que 
es considerada “provocativa” se aplica 
el signo semántico. 

 
Minuto 
14:24 

Fry está 
compitiendo en un 
juego por lo que 
Colline lo apoya 
gritando: 

“¡Uju, Acaben con esas bolas!” 
No es literal, Colline no busca 
terminar con ningunas bolas, 
busca que Fry gane la 
competencia, aunque bolas 
también puede referirse a los 
testículos para algunos 
receptores, por lo que el 
mensaje es semántico. 

Minuto 
15:12  

 
Los trajes usados por los 
competidores son ajustados y se 
marcan en el cuerpo de los 
personajes. Al tratarse de 
vestimentas se toma el signo según 
las ideas y la moral del receptor, para 
algunos el traje es cómodo para el 
juego, para otros tiene una idea 
sexual, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
05:55  

 
Los padres de Amy llegan a la boda, se 
puede apreciar el vestido de novia que 
cuenta con un escote pronunciado. 
Al igual que en la escena anterior las 
vestimentas que tienen factores que los 
hagan considerarse “provocativos” 
vuelven el signo semántico. 
 
 

 
Minuto 
17:03 

Zoidberg trata de 
aconsejar a Fry sobre 
la situación de Colline 
y sus otros novios: 

“Es mejor comer una rebanada 
de pastel que no comer nada. 
Aunque otros cuatro sujetos se 
coman otras cuatro rebanadas y 
lancen sus cuerpos desnudos 
contra el pastel.” El pastel es 
una metáfora para referirse a 
Colline, por lo que el signo es 
Semántico. 

Minuto 
19:09  

 
Colline usa un vestido ajustado con 
escote pronunciado  para cenar con 
sus cinco novios. La vestimenta de 
Colline puede ser considerada 
provocativa, más por su vida de tipo 
polígama, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
06:40  

 
Colline y Fry están en el bar de la boda 
y empiezan a coquetearse mientras 
beben trepamuros a la luz del pantano. 
El coqueteo y el ambiente mostrado 
puede ser captado como pulsiones de 
una situación sexual según la moral del 
receptor. 
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Minuto 
20:00 
 

Colline le dice a Fry 
que se ha vestido así 
para una cita, al 
escuchar el claxon se 
levanta: “Uh, ahí esta 

El, no me esperen.” Esa frase 
es utilizada como una forma de 
decir que en la noche 
mantendrá relaciones sexuales 
en su cita, por lo que se trata de 
un signo semántico. 

  

 

Minuto 
21:37 

Bender llega a la 
abertura en el 
espacio y dice la 
frase: “Hola otro 
universo, muerde mi 
brillante trasero.” 

El personaje utiliza esta frase 
para referirse a él como superior 
ante lo que presencia. 

  

PRAGMÁTICO 
 

Cantidad de 
signos: 5 

Minuto 
18:20 

Fry llega a la casa de 
Colline y ve a sus 
novios comiendo 
pastel, a lo que uno 
de ellos le dice: 

“¿Quieres una rebanada de 
pastel?” Por lo que Fry recuerda 
la metáfora de Zoidberg. 
El mensaje puede tomarse 
como una orgía, de que todos 
mantendrán relaciones sexuales 
con Colline, o solamente 
tomarlo como ofrecimiento de 
alimento, por lo que es 
pragmático.  

Minuto 
03:24 

 
 

Fry presenta a su nueva novia Colline 
a la empresa, ella para elogiarlo 
empieza a hablarle seductoramente. 
Esta escena no es estrictamente 
erótica, es para de la personalidad 
que se le da a Colline, depende de la 
perspectiva del receptor, por lo que el 
signo es pragmático. 
 

Minuto 
00:49 

 
Durante el opening de la película se 
muestra una versión cartonizada de 
Leela chiflando y moviendo las 
caderas. Esto no debe reflejar 
estrictamente un signo sexual, pues se 
puede tomar como una parodia a los 
cartones, pero existirán receptores que 
lo tomen de forma erótica, por lo que el 
signo es pragmático. 

  
Minuto 
08:21 

 
 

Al terminar la ceremonia se le pide al 
padrino limpiar a la pareja, al ser El 
capitán Brannigan, este limpia los 
pechos de Amy en lugar de su cara. 
Se da a entender que las intenciones 
de esto fue ver los pechos de Amy 
primero, pero no todos los receptores 
lo captaran inmediatamente, por lo 
que el signo es pragmático. 
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Minuto 
11:56  

 

Leela y sus compañeros 
conocen a Stephen 
Hawking, ella empieza a 
coquetearle aunque el la 
rechaza. 

El coqueteo solo es considerado un 
signo erótico por algunos receptores, 
además de no ser correspondido, por 
lo que se toma como un signo 
pragmático. 

 

 

Película La bestia con billones de brazos 

 

Episodio 2 
Nombre La bestia con billones de brazos - 2 

Duración 22 minutos 

Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 
Fuente http://www.futurama-latino.com/ 

Resumen del capítulo 
 
Bender se encuentra en el hospital después de los ocurrido cuando es visitado por Calculon, un famoso robot actor que el admira, 
por lo que empieza a seguirlo. Fry deja el departamento de Colline. Los dos profesores se juntan y descubren que la ranura no puede 
ser atravesada por mecanismos, solamente por seres vivos.  
El presidente al enterarse de que es un peligro para la humanidad decide lanzar su misil. Los doctores al oponerse alegando que 
debería estudiarse más son detenidos. Durante el viaje a la ranura Fry va de incognito dentro de la nave para estar lejos de Colline, 
pero en el momento de que el misil es lanzado Kif se atora en este y muere, mientras Fry se disparado al otro lado de la ranura. 
Bender es solicitado para unirse a la liga de robots, al pasar todas las pruebas impuestas por ellos es bienvenido.  
Todos van al funeral de Kif, en donde el Capitán Brannigan trata de seducir a Leela, pero ella le responde con un golpe. Bender al 
sentirse desechado por los humanos al no poder investigar la ranura quiere que dentro de la liga de robots se sigan las reglas en su 
totalidad, y rompe el ojo humano que le pertenecía a uno de los miembros, lo que hace que Calculon desconfié de él. Mientras tanto 
los profesores con ayuda de Leela logran escapar de la cárcel para ver al llegar a la ciudad que la ranura se ha abierto y sale un 
tentáculo gigante de ella. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: La bestia con billones de brazos - 2 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 

Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
24:48  

Bender literalmente 
se quita el trasero y 
le dice a Calculón: 
firma mi trasero.  
Aun siendo un robot  

utilizó una parte erógena, por lo 
que el signo es sintáctico. 

 

Minuto 
23:07  

 

 
Fry camina por un parte donde se 
alcanzan a ver cuatro parejas 
besándose. El beso se trata de una 
pulsión que conlleva al acto sexual, 
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por lo que el signo es sintáctico. 
   

Minuto 
23:23  

 
Fry visita a una psiquiatra, al voltear a 
verla se encuentra con otra personas 
besándose apasionadamente. El 
beso se trata de una pulsión que 
conlleva al acto sexual, por lo que el 
signo es sintáctico. 

SEMÁNTICO 
 

Cantidad de 
signos: 6 

Minuto 
24:43 

 

Una fan entra al 
consultorio donde se 
encuentra Calculón 
y desesperada le 
grita: “¡Calculón te 

amo, hazme un hijo!” Se trata de 
una frase utilizada comúnmente 
para  pedir sostener relaciones 
sexuales, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
25:55  

 
El Profesor Farnsworth llama al 
profesor Wernstrom que se presenta 
en ropa interior. La ropa interior tapa 
las zonas erógenas, aunque evitan 
que se muestren son una referencia 
de estas, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
23:02  

 
Novio de Colline aparece en bata y le 
pide que se dé prisa porque se 
congela, por lo que ella le pide solo 
un segundo. En esta situación hacen 
referencia a que mantendrán 
relaciones durante el baño, por lo que 
es un signo semántico. 

 
Minuto 
27:13 

 

Bender vigila a 
Calculón mientras 
duerme y él se da 
cuenta, por lo que le 
da el puesto de 
seguidor oficial a lo 

que Bender responde: No te 
arrepentirás, Felices sueños (tono 
seductor).El tono utilizado por 
Bender es una referencia sexual, 
aunque no tiene intenciones de 
mantener relaciones sexuales con 
él, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
33:17 

 
El capitán Brannigan hace una broma 
a Kif y luego lo voltea a ver con una 
mirada picara. Aunque no fue con 
intenciones sexuales, este tipo de 
miradas son tomadas con contexto 
sexuales, por lo que el signo es 
semántico. 
 

Minuto 
36:06 

 
 

El vestido utilizado por Amy para el 
funeral de Kif cuenta con un escote 
bastante pronunciado. En este 
contexto la ropa no se usa como 
pulsión sexual, pero aun así se 
consideraría un signo semántico, al 
ser referencia de zonas erógenas 
como los pechos. 

PRAGMÁTICO 
 

Cantidad de 
signos: 5 

Minuto 
24:22 

Un Doctor robot le 
está realizando una 
cirugía a Calculón: 
“Listo, puedo 
hacerlo más 
grande, pero te 

lo advierto, se ve totalmente 
irreal.” Aunque no se hable 
directamente, están refiriéndose 
al pene, por lo que el signo es 
pragmático. 

Minuto 
38:31 

 
 

Leela le dice a Amy que el amor 
puede sorprenderla en cualquier 
momento,  algo que aprovecha el 
capitán Brannigan para tratar de 
seducirla. Solo desde la perspectiva 
de los receptores que han visto la 

Minuto 
28:50 

 
 

Fry ve a Colline durante su turno de 
policía, se le cae el casco y mueve 
seductoramente su cabello. Esta 
escena puede ser tomada solo como 
un movimiento brusco de parte del 
personaje, así que al depender de la 
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serie anteriormente Brannigan trata 
de tener acercamientos sexuales con 
Leela frecuentemente, por lo que el 
signo es pragmático. 

perspectiva del receptor el signo es 
considerado pragmático 
 

 
Minuto 
30:01 

 

Bender se siente 
decepcionado al 
enterarse que la liga 
de Robots no es real, 
empieza a cuestionar  

a Calculón: “¿Quién va a defender 
nuestro honor cuando un humano 
grosero haga ruborizar las mejillas 
de una robovirgen?.” Bender se 
refiere a un piropo de humano a 
robot, esta frase depende de la 
perspectiva del receptor, por lo 
que es un signo pragmático. 

Minuto 
40:23 

 
Uno de los robots explica cómo 
consiguió un monóculo humano 
mientras otro empieza a tocar sus 
pezones. Para los receptores que 
tienen conocimiento previo de la serie 
saben que el robot mencionado suele 
sentir excitación con facilidad, por lo 
que el signo es pragmático. 

 

 

Película La bestia con billones de brazos 

 

Episodio 3 
Nombre La bestia con billones de brazos - 3 

Duración 22 minutos 

Transmisión Comedy Central (EUA)Cadena FOX (México) 
Fuente http://www.futurama-latino.com/ 

Resumen del capítulo 
 
Al tratar de atacar los tentáculos y la pelea sea en vano crean una esfera de amadantium alrededor de la tierra pero es en vano pues 
la rompe y empieza a perseguir a las personas en toda la tierra implantándose de sus cuello y haciendo que se enamoren de ellos, 
siendo Fry el nuevo papa de una religión que venera al tentáculo y habla de amor hacia este, tratan de ocultarse en Planet Xpress 
pero el plan falla, por lo que solo Amy y Leela pueden huir. 
Se esconden en un callejón en donde se topan al Capitán Brarrigan, pero al ser encontrados de nuevo por el tentáculo corren 
topándose con Bender que los mete dentro de un robot gigante y los oculta en la guarida de la liga de robots, pero al subir la 
temperatura del lugar son descubiertos y Bender los saca de ahí, haciendo ver ante los demás robots que en realidad no odia a los 
humanos, por lo que se burlan de él. 
Leela, Amy y el Capitán se esconden en una cabaña en el bosque, mientras Leela muere Amy llora la muerte de Kif, y el capitán 
engañándola la convence de tener relaciones sexuales, a la mañana siguiente son encontrados por Leela, pero en realidad solo le 
preocupa que han sido descubiertos por los tentáculos, solo ella logra escapar del lugar y se dirige a Planet Xpress para investigar 
más lo ocurrido, pero falla. 
Fry hace que lleven a Colline ante él y ella le dice que él nunca fue suficiente para ella y que ningún hombre nunca lo será, a lo que 
él le da la razón y le implanta un tentáculo en el cuello, después se presenta Leela que al parecer ya ha sido atrapada. Comienza 
una misa para que el tentáculo hable ante todos, diciendo que su verdadero nombre es Yivo, pero Leela muestra que en realidad 
nunca fue atrapada y solo tenía una manguera pegada, diciendo que el tentáculo se está reproduciendo con ellos. 
Los humanos enojados empiezan a atacar a Fry, Yivo se defiendo diciendo que es el único ser viviendo de su Universo que llevaba 
mucho observándolos, y aunque al principio solo quería un encuentro casual con ellos se había enamorado de cada uno de ellos y 
deseaba otra oportunidad, a lo que deciden otorgársela, Amy le reclama la muerte de Kif, por lo que al sentirse culpable lo revive, 
pero el capitán Brarrigan le dice lo que ocurrió entre él y Amy, lo que Kif no puede perdonar. 
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MATRIZ DE ANÁLISIS: La bestia con billones de brazos - 3 
Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
54:58 

Capitán Brannigan ve 
a Leela abrazándose 
de Amy a lo que dice: 
Que erótico 
despliegue de 
consuelo de chica a  

chica.  
Para el personaje lejos de ser un 
acto de consuelo lo ve como una 
provocación sexual, por lo que su 
expresión es sintáctica. 
 
 
 

Minuto 
54:16  

 
Al ser atrapados por los tentáculos 
Hermes y el profesor voltean a ver a 
sus compañeros  con una expresión 
seductora. 
La mirada es para convencerlos de 
unirse a ellos, aunque en ese lapso 
aún no tenía contexto sexual la 
expresión delata lo que está 
ocurriendo, el mensaje es semántico. 

Minuto 
60:40  

 
Al abrir la puerta de su habitación 
Leela encuentra al capitán y a Amy 
después de sostener relaciones. 
La escena los muestra 
completamente desnudos debajo de 
unas sábanas y es clara una 
situación sexual, por lo que el signo 
es sintáctico. 
 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 9 

Minuto 
55:08 

En su intento por 
intentar acostarse con 
Leela el Capitán 
Brannigan le dice: 
“Rápido Leela no  

tenemos mucho tiempo para 
comenzar a repoblar la tierra, 
cepilla tus dientes, te esperare 
desnudo debajo de esta 
quesadilla.” 
El utiliza la situación de peligro 
como razón para mantener 
relaciones sexuales con Leela, sin 
pedírselo directamente, por lo que 
es un signo semántico. 

Minuto 
58:02 

 
Como seguimiento del signo en el 
minuto 58:00 Brannigan pone una 
expresión de placer. 
La expresión mostrada es una forma 
de mostrar la excitación que siente al 
pensar en Leela, por lo que el signo 
es semántico. 
 

Minuto 
51:12 

 
Fry entra en ropa interior a la 
habitación donde se encuentra 
Bender.  
La escena no cuenta con connotación 
sexual, ellos solo charlan de la 
situación desarrollada, la ropa interior 
tapa las zonas erógenas por lo que 
es signo es pragmático. 
 

 

Minuto 
52:07 

Durante el reportaje la 
conductora es 
alcanzada por uno de 
los tentáculos y al 
hablar de los grupos de  

resistencia a lo que ella responde: 
“Esos grupos se están perdiendo 
de algo bueno.” Los personajes 
atrapados por los tentáculos 
declaran que sienten una 
sensación agradable, más 
adelante se dice que en realidad 
es un tipo de apareamiento, por lo 
que el signo es semántico. 

Minuto 
60:26 

 
El capitán Brannigan finge consolar a 
Amy por la muerte de Kif, pero en 
realidad busca seducirla, por lo que le 
pide acercarse. 
El pedirle un acercamiento es una 
forma de incitar una situación sexual, 
por lo que el signo es semántico. 
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Minuto 
55:44 

Fry hace que lleven a 
Colline frente a él y le 
dice: “Colline, ¿No 
estabas satisfecha 
conmigo, o sí Colline?  

Querías tener otros cuatro 
novios.” 
Aunque no se dice solamente en 
el contexto sexual, Fry utiliza la 
expresión “satisfecha” para decir 
que ella buscaba mantener 
relaciones con más de una 
persona, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
62:30 

 
 
Leela sorprende a Fry entrando a su 
habitación y el al exigirle una 
explicación le habla de forma 
seductora. 
Los tonos de este estilo son 
mostrados con connotación sexual, 
por lo que el signo es semántico. 

 

 
Minuto 
61:10 

Leela está a punto de 
ser atrapada por unos 
tentáculos y al 
defenderse dice: 

“Estoy guardando mi cuello para 
un rico y guapo Drácula.” 
Aunque solo lo usa como 
expresión la frase tiene 
connotación sexual al tratarse de 
ser besada en el cuello, por lo que 
el signo utilizado es semántico. 

  

 
Minuto 
64:22 

Yivo se presenta ante 
los humanos y para 
explicar su presencia 
les dice: 

“Llegue hasta su universo para 
poder sentir el toque del otro.” 
Es una frase que se utiliza para 
decir que busca un acercamiento 
sexual, aunque trata de no ser 
directo para evitar el enfado de 
los personajes, por lo que el signo 
es semántico. 

  

PRAGMÁTIC
O   
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
48:21 

Fry presenta a Yivo, un 
ser de otro universo a 
la humanidad usando la 
frase: 

“Abran sus cuellos y reciban el 
amor.” 
Esta frase puede tener contexto 
sexual, aunque no es la intención 
principal del mensaje, por lo que 
el signo es pragmático. 
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Minuto 
56:25 

Fry le da la razón a 
Colline y le dice: 
"¿Por qué deberías 
estar satisfecha con 
un hombre cuando el 
amor 

necesita compartirse con todo el 
universo?”  
No lo hace solo en el contexto 
sexual, Fry se refiere a que una 
relación monógama no es 
suficiente, por lo que el signo es 
pragmático. 

  

 
Minuto 
58:00 

Leela, Amy y Brarrigan 
se esconden dentro de 
un robot, al estar 
apretados él dice: 

“Ya me imagino que parte de 
Leela esta aplastándome.” 
En realidad es una parte del robot 
lo que golpea su cabeza, pero el 
sospecha que no una parte 
erógena de Leela sin mencionarlo 
literalmente, por lo que es un 
signo pragmático. 

  

 

Película La bestia con billones de brazos 

 

Episodio 4 
Nombre La bestia con billones de brazos - 4 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
      Bender reta a un duelo a Calculon por dejar en duda su odio hacia la humanidad, pero con trampas gana, por lo que Calculon 
se siente ofendido y renuncia a ser el jefe del grupo, dejándole el cargo a Bender, quien decide que todos los robots van a 
conquistar el Planeta tierra, pidiendo ayuda al Diablo Robot. Después de tener varias citas con Yivo los líderes de los humanos 
deciden dejarlo por falta de compromiso, pero cuando este le pide matrimonio y la humanidad aceptan. 
En el momento de anunciar que se irían a vivir al universo de Yivo aparece un ejército de robots reclamando la tierra, pero Fry le 
dice a Bender que no es necesario pues se irían, unas escaleras eléctricas doradas aparecen bajando del cielo y los humanos van 
subiendo. Bender le pide que lo lleven con ellos, pero no puede al ser un mecanismo. 
El mundo de Yivo es un retrato exacto del cielo, algo que le parece sospechoso a Leela, pero lo justifica diciendo que le envió 
imágenes de un apariencia a los viejos artistas por lo que dibujaban el paraíso como su atmosfera, Yivo le pide a los humanos que 
no se comuniquen con otros universos, a lo que acceden, pero Fry rompe su promesa al escribirle una carta a Bender. 
Los robots atacan a Yivo por la ranura, los humanos les piden que se detengan porque están enamorados, Yivo ve en la espada de 
Bender residuos de la carta que le envió Fry por lo que descubre que rompieron su promesa y le pide a todos los humanos que se 



	 72	

vayan, Fry le pide que lo perdone y lo deje quedarse solo a él, pero se niega, confesando que tiene algo especial con Colline y solo 
se quedaría con ella. 
En la nave de regreso a la tierra empiezan a discutir de nuevo, Amy con Kif y Brarrigan, Lila contra Fry, los profesores, Bender dice 
que no deben sentirse así ya que eso no era amor, el amor debe ser posesivo y celoso desde su punto de vista. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: La bestia con billones de brazos - 4 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 1 

Minuto 
65:20 

Yivo para justificar lo 
ocurrido y evitar que la 
humanidad lo mate 
dice: 

“Al principio yo solo deseaba un 
encuentro rápido con su universo.” 
Al referirse a un encuentro sexual 
sin utilizar doble sentido o indirectas 
se trata de su signo sintáctico. 

  

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
65:28 

Yivo sigue justificando y 
arrepentido dice: “La 
sucia emoción inicial 
termino.” 

Sucia es una forma de referirse al 
sexo casual y meramente carnal, 
diciendo que ahora está enamorado 
de la humanidad, el signo utilizado 
es semántico. 

  

 

Minuto 
75:03 

Bender enojado por la 
situación entre Yivo y la 
humanidad grita: “La 
raza humana puede 
morder mi brillante 
trasero de metal.” 

Es una frase utilizada por Bender 
para mofarse de algo y sentir 
superioridad, como se trata de una 
expresión el signo mostrado es 
semántico. 

  

 

Minuto 
84:36 

Fry no sabe qué hacer 
tras el rompimiento con 
Yivo y este le dice: “Ve 
a casa, busca a una 
chica de tu propio 
universo y vive encima 
de ella.” 

Utiliza la expresión  “vivir encima de 
ella” para refiere a mantener 
relaciones sexuales, por lo que el 
signo es semántico. 
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PRAGMÁTIC
O 
 
Cantidad de 
signos: 6 

Minuto 
65:04 

Tras descubrir que los 
tentáculos de Yivo son 
en realidad Genitales 
un sujeto del público 
grita: 

“Me toco en un lugar indebido, en 
mi espina dorsal.”  
Aunque no es un lugar indebido, se 
refiere a que se siente utilizado 
sexualmente, pero depende de la 
perspectiva del receptor este 
mensaje, por lo que el signo es 
pragmático. 

Minuto 
85:12 

 
Después del rompimiento con Yivo 
Fry empieza a  coquetear con Leela 
aunque es rechazado. 
El coqueteo es una conducta que 
puede dar paso a situaciones de 
motivo sexual, por lo que es un 
signo pragmático 

 

 
Minuto 
68:25 

Miss Universo opina 
referente a la situación 
de la humanidad con 
Yivo: 

“Yivo me hace sentir sexy.” 
 
Se refiere a que Yivo hace sentir 
sensaciones sexuales en ella, al no 
decirse directamente se trata de un 
signo pragmático. 
 

Minuto 
85:35 

 
Brannigan se acerca a Amy al ver 
que está discutiendo con Kif, pero 
recibe un golpe de parte de este. 
La conducta de Brannigan fue de 
connotación sexual para recalcar lo 
ocurrido con Amy, por lo que el 
signo es pragmático. 

 

 
Minuto 
80:38 

Mujer amazona arrastra 
a Brannigan mientras 
dice: “Es hora de snuff 
snuff.” 

Solo los receptores que vieron 
temporadas anteriores saben que 
estas mujeres se refieren al sexo 
como snuff snuff, al depender de la 
percepción del receptor el signo es 
pragmático. 

  

 

Minuto 
80:40 

El Capitán Brannigan 
es arrastrado por una 
mujer amazona, y como 
respuesta al signo en el 
minuto 80:38 dice: “Me 
gusta el snuff snuff.” 

El personaje ha tenido encuentros 
anteriormente amazonas, pero se 
necesita conocimiento previo de la 
serie para saberlo, por lo que el 
signo es pragmático. 
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4.4 El juego de Bender 

Película El juego de Bender 

 

Episodio 1 
Nombre El juego de Bender - 1 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Los hijos de los empleados de Planet Xpress se encuentran jugando calabozos y dragones, Bender los ve y piensa que están 
apostando por lo que se quiere unir, pero ellos le dicen que no se trata de apuestas si no un juego de mesa basado en la 
imaginación, lo que él dice que no es posible porque solo están sentados, por lo que se burlan de el por no ser construido con 
imaginación, Fry le dice que les debe demostrar lo contrario. 
Los demás empleados se encuentran realizando una entrega cuando se quedan sin combustible, mientras llegan a la gasolinera le 
depositan a la nave deshechos de mordelón, Leela se queja de los altos precios del combustible cuando unas personas rurales se 
burlan de su nave y ella exalta, ellos le dicen que su nave ha ganado el Derby de naves espaciales varios años seguidos por lo que 
ella se dispone a participar. 
Aunque el doctor se niega y se traga las llaves, ella insiste en ir y se las saca mientras duerme, ganando el derby pero destruyendo 
la nave, él no se da cuenta hasta ver el tanque de gasolina y oír al doctor Zoidberg hablando de eso, por lo que castiga a Leela con 
un collar que da choques electicos al sentir furia y premia a Zoidberg, por lo que ella jura vengarse de él, pero el doctor le 
recomiendo ir a visitar a sus padres como parte de una terapia contra la ira. 
Bender a aprendido a Jugar Calabozos y Dragones y ha mejorado mucho, tanto como para perder la razón y perderse en la noche, 
Fry se ha dispuesto a encontrarlo. Leela esta en las alcantarillas cenando con sus padres y Zoidberg, ellos están de acuerdo que el 
tratamiento contra la ira, cuando llega Fry preguntando por Bender y enseguida Bender atacándolos, por lo que lo internan en una 
clínica psiquiátrica. 
      

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: El juego de Bender - 1 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
12:56 

El profesor le explica a 
Leela cómo funciona el 
collar de castigo:” El 
collar se activará cada 
vez que tus ideas se 
conviertan en violencia, 

groserías y   también perversiones 
de naturaleza sexual.”  
Se es advertido a Leela que sus 
pensamientos eróticos tendrán 
consecuencias, al hacerlo 
directamente se convierte en un 
signo sintáctico. 
 

 

Minuto 
05:45 

 
Se muestra a los personajes 
principales bañándose mientras 
sostienen una conversación. 
Cualquier referencia a una zona 
erógena, en este caso, un cuerpo 
desnudo, aunque ninguno de los 
personajes tenga intenciones 
sexuales se puede clasificar una un 
signo sintáctico. 
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Minuto 
18:04 

 
Se muestra una robotzuela, en el 
universo de Futurama son las 
prostitutas para robots. 
Por obvias razones su aparición va 
relacionada directamente a trabajos 
sexuales, por lo que es un signo 
sintáctico. 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
04:00 

Leela le pone 
combustible a la nave y 
al ver el precio dice: 

“Sería más barato llenar el tanque 
con esperma de ganadores del 
premio nobel.” 
Leela utilizó la frase para exagerar 
su punto referente al precio del 
combustible, no tiene connotación 
sexual, por lo que el signo es 
semántico. 

Minuto 
15:48 

 
Por un malentendido el profesor 
usa un muñeco anatómicamente 
correcto para pedirle a Fry que le 
diga donde fue tocado. 
Este tipo de muñecos son utilizados 
por la policía para que los niños 
digan donde son tocados en casos 
de abusos, el profesor usa este 
método, por lo que el signo es 
semántico. 

 

 
Minuto 
12:43 

Leela furiosa por el 
castigo impuesto por el 
profesor amenaza a 
Zoidberg: 

“Voy a meter mi bota tan dentro de 
tu trasero que estarás…” 
A lo que se refiere es que por 
venganza va a penetrar  a Zoidberg 
con una patada, pero al usar una 
frase para expresarlo se vuelve un 
signo semántico. 

  

 
Minuto 
16:11 

Continuando con la 
escena del minuto 
15:48 el Profesor le 
dice a Fry: 

“No dejes que te toque tus 
partecitas.” 
“Partecitas” es la forma como se le 
llama comúnmente al aparato 
reproductor, al ser una expresión 
estamos hablando de un signo 
semántico. 
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PRAGMÁTIC
O 
 
Cantidad de 
signos: 2 

Minuto 
18:08 

Bender ataca a la 
robotzuela que aparece 
en el minuto 18:04 y le 
dice: 

“En guardia callejera, prepárate a 
cruzar espadas.” 
Robotzuela: “No podrías pagarlo 
cielo.” 
Ella toma su ataque como un 
ofrecimiento sexual, tomando 
“espadas” como sus aparatos 
sexuales, convirtiéndose en una 
broma de depender de la 
perspectiva del receptor, por lo que 
el signo es pragmático. 

Minuto 
05:17 

 
Se avisa que las revistas porno de 
cortesía serán retiradas de Planet 
Xpress, entonces se ve al conserje 
hojeando una. 
Aunque la revista mencionada 
muestra la imagen de una modelo 
no se alcanza a distinguir al menos 
que se ponga especial atención, por 
lo que el signo es pragmático. 

 

 

Película El juego de Bender 

 

Episodio 2 
Nombre El juego de Bender - 2 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Se ha detectado que Bender no sabe diferenciar entre la realidad y la ficción, por lo que es tratado con varios métodos. Mamá es 
entrevistada por los elevados precios del combustible, ella dice a los medios que la materia oscura se está agotando y están 
exprimiendo los recursos de la tierra, pero estando a solas le confiesa a sus hijos que eso no es verdad, que la materia oscura es 
inagotable. 
El profesor sabe que eso no es verdad, porque el mismo comprimió bastante materia oscura haciéndola inagotable hace años 
cuando él y mamá eran pareja, pero también creó una contramateria que se encuentra dentro de Planet Xpress, lo buscan a través 
de un olor que expira, no lo encuentran pero se hace ver que en realidad es el dado con el que los niños juegan calabozos y 
dragones, Mamá detecta la contramateria y manda a sus hijos a buscarla. 
Bender es forzado a realizar distintas actividades, desde terapia de martillo hasta terapia grupal, pero nada de esa hace que 
muestre mejoría y aún siente que es un caballero que se enfrentará a dragones, es impuesto a terapia de “relajación” la cual 
también falla. 
Los hijos fallan y son descubiertos por el profesor, que gracias a ellos encuentra la contramateria. El, Leela y Fry van a empresa de 
mamá para encontrar la materia oscura y unir ambos para hacerlos desaparecer, pero descubren que en realidad no extraen el 
combustible de la tierra sino que encerraron varios mordelones, hasta el de Leela, para vender sus desechos. 
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MATRIZ DE ANÁLISIS: El juego de Bender - 2 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 

Minuto 
25:57 

A Zoidberg se le 
levanta una aleta de la 
cabeza mientras 
escucha al profesor y le 
dice: 

“No se detenga profesor me estoy 
excitando.” 
Zoidberg habla directamente de su 
reacción corporal ante la anécdota 
del profesor, por lo que el signo es 
sintáctico. 
 

Minuto 
27:38 

 
Al recordé el pasado se muestra un 
beso entre mamá y el profesor 
Wernstrom. 
Al tratarse de una pulsión directa y 
más en situaciones donde los 
besos sean apasionados se habla 
de signos sintácticos.   

 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
25:48 

El profesor explica su 
pasado con mamá: “El 
rico y malévolo hedor 
de sus huesudos 
encantos seguía 
llamándome.” 

Los huesos de mamá no hablaban 
ni menos le hablaban al profesor, él 
se refiere a como ella lo seducía, al 
ser una metáfora se trata de un 
signo semántico. 

 

Minuto 
25:51 

 
Se muestra una escena tipo parodia 
de La sombra del amor entre el 
profesor y mamá. 
Al ser con motivo de burla, la 
situación conlleva a algo sexual como 
en la película mencionada, por lo que 
el signo es semántico. 

 
Minuto 
29:01 

Hermes como apoyo al 
profesor y a Leela usa 
la frase: “Vamos a 
darle.” 

Trata de una expresión de ánimo, 
pero en algunas ocasiones contiene 
connotación sexual, al ser así trata 
de un signo semántico. 
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PRAGMÁTIC
O 
 
Cantidad de 
signos: 2 

Minuto 
40:04 

Leela golpea a un 
robot, por lo que Fry se 
preocupa por su collar 
pero ella le dice: 

“Se siente bien, creo que empiezo a 
relacionarlo con el placer.” 
Leela empieza a sentir placer con el 
collar, no sé explica si se refiere a 
comodidad o a un placer sexual, al 
depender de la perspectiva del 
receptor, el signo es pragmático. 
 

 

Minuto 
39:43 

 
Se entrar a la guarida de mamá con 
dificultad se ve la parte inferior 
trasera de Fry ya que su pantalón se 
había roto. 
Se necesita poner atención especial 
porque la parte que se muestra es 
muy pequeña, al depender de la 
atención del receptor se habla de un 
signo pragmático. 

 

Película El juego de Bender 

 

Episodio 3 
Nombre El juego de Bender - 3 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Mordelón habla con ellos sobre lo que está ocurriendo y como Mamá a descubierto como utilizarlos, cuando uno de los hijos de ella 
los descubre, pero quiere ayudarlos y les dice cómo salir por los ductos, pero al hacerlo pasan por la oficina principal y la pantufla 
del profesor cae sobre Mamá quien trata de detenerlos, Leela pelea con sus hijos y empieza a sentir placer en lugar de dolor con el 
collar, el profesor y Fry tratan de unir las materias pero fallan, y se crea una realidad alterna donde todos son personajes del juego 
de Calabozos y Dragones creados por Bender. 
Fry no ha sufrido ningún cambio pero Leela en un centauro, llegan a un castillo que es liderado por Bender, que se ve a sí mismo 
como un rey caballero todavía, y los acompaña en su expedición donde se topan a los hijos de mamá, que ahora tienen cuernos y 
son mitad demonio, atacan, casi matando a Fry, pero logran vencerlos con ayuda del dado, van en búsqueda del hechicero que es 
en realidad el profesor y salva a Fry, también los acompaña hasta llegar a unas cuevas donde un troll les prohíbe entrar, pero 
aparece Amy como una princesa ninfa y lo seduce para ayudarlos pasar. 
Dentro de la cueva se topan a Zoidberg, pero con una apariencia gigante y aterradora, piensan que es el enemigo principal así que 
Leela lo ataca con placer hasta dejarlo moribundo, este le dice a Leela que él no es el enemigo a vencer en esa cueva y que él 
también lo odiaba, por lo que se siente culpable, cuando un gusano gigante aparece y los ataca, ella al sentirse culpable por lo 
ocurrido no puede seguir peleando, huyendo y dejando a sus compañeros solos en la batalla. 
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MATRIZ DE ANÁLISIS: El juego de Bender - 3 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
55:36 

El Profesor empieza a 
describir a Momón 
(Mamá): “Reina de 
todo lo que es malo y 
no muy bueno en la 
cama.” 

Se refiere a ella de esta manera al 
referirse a la relación que tuvieron 
en el pasado, al hacer una 
referencia directa a las relaciones 
sexuales el signo es sintáctico. 
 

Minuto 
60:20 

 
Amy presume de sus poderes para 
someter al guardia, después de un 
rato aparece abrochándose el 
sujetador. 
Se deja deja claro que ha tenido 
relaciones sexuales con el guardia, 
por lo que el signo es sintáctico. 
 

Minuto 
61:11 

 
Amy besa a uno de los enemigos 
como parte del sometimiento, pero a 
la vez para satisfacer la ninfomanía 
mostrada por el personaje. 
Al tratarse de un beso, es decir, una 
pulsión sexual, y junto con la 
situación de Amy en la historia, el 
signo presentado es sintáctico. 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 Minuto 

47:21 

Como parte de la 
escena del minuto 
47:25 Mamá usa una 
metáfora: “Tratara de 
unir su pegajoso y 
viejo cristal a mi 
cristal ardiente.”  

Ni un cristal es pegajoso ni el otro 
está caliente, ella usa esta 
metáfora para referirse a sus 
partes íntimas, por lo que se trata 
de un signo semántico. 
 

Minuto 
60:11 

 
Hace su aparición Amy 
presentándose como una ninfa de 
agua que usa un traje descubierto. 
La vestimenta de Amy se basa solo 
de un sujetador y una falda abierta, 
que se asemeja a la cola de un pez, 
se puede considerar vestimenta 
seductora, por lo que el signo 
presentado es semántico. 

 

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 5 

Minuto 
50:37 

Leela y Fry llegan a 
un mundo diferente y 
Leela se asombra al 
ver su nuevo cuerpo: 

“Ay no, soy medio caballo y estoy 
medio desnuda.” 
Al mostrarse a Leela como 
Centauro, solo su parte humana 
tiene ropa, pero al no explicarse 
eso y dejarlo a la imaginación del 
receptor el signo presentado es 
pragmático. 

Minuto 
47:25 

 
Mamá les explica a sus hijos el 
juego del profesor y para explicar 
usa una pose erótica. 
Este tipo de conductas en los 
personajes son tomadas con “doble 
sentido” al ser así dependen de la 
percepción del receptor, así que se 
habla de un signo pragmático. 
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Minuto 
47:59 

 
Después de atacar a los hijos de 
Mamá, Leela siente placer causado 
por pulsiones del collar. 
No sé nombra la causa, al parecer 
es satisfacción sexual, pero eso 
depende de la percepción del 
receptor, por lo que el signo es 
pragmático. 

 
 

  

Minuto 
48:14 

 
Leela golpea al hijo mayor de 
Mamá, por lo que siento pulsiones 
más fuertes del collar. 
Al igual que en el minuto 47:59, no 
se explica el tipo de placer 
provocado, aunque se llega a 
entender que es sexual, por lo que 
es un signo pragmático. 

 

  

Minuto 
57:17 

 
Los protagonistas se topan con 
Hermafrodita, que en realidad es 
Hermes con apariencia andrógina. 
Esta escena y la actitud de Hermes 
depende absolutamente de la 
percepción del receptor, ya que se 
puede tomar como actitud 
juguetona, o simplemente amigable, 
por lo que el signo es pragmático. 

 

 

Película El juego de Bender 

 

Episodio 4 
Nombre El juego de Bender - 4 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 
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Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Al no saber pelear ni defenderse a Fry se le cae el dado, haciendo que este lo haga crecer y de esta manera derrota al monstruo, al 

sentirse poderoso empieza a deformarse (parodia a Golum: El señor de los anillos), pierde el cabello y después de intentar matar a 

Bender sale huyendo para buscar ayuda, encontrándose a Zoidberg de nuevo, pero ahora más pequeño, que está dispuesto a 

ayudarlo e ir a las cuevas de Mamá para deshacer el dado. 

Mientras tanto Leela ha ido en búsqueda de Hermes, que ahora se llama Hermafrodithis y es “el centaura más hermoso de todos”, 
él y los demás centauros buscan la paz en el reino y Leela quiere unirse a ellos para no volver a lastimar a nadie. Mientras tanto los 

demás van al castillo del rey loco para pedirle soldados, pero él ya los había sacrificado a todos en la guerra contra los camarones, 

así que al llegar el ejercito de Mamá son todos atacados, hasta que llega Leela junto con los centauros a apoyarlos a pesar de que 

Hermafrodithis no está de acuerdo y se dirigen a las cuevas de Mamá para destruir el dado. 

Mamá y Fry se han convertido en Dragones para luchar por el dado, ella toma la ventaja mordiendo a Fry en el abdomen. El 

profesor se enfrenta a uno de los hijos de Mamá que le confiesa que en realidad él es su padre. Mamá gana la batalla en ese 

mundo, logrando que todos vuelvan a su realidad original. Al parecer han perdido la pelea y el profesor pide poderse despedir de 

su hijo, lo que le es aceptado, pero en realidad cada uno había tragado una de las piezas y al hacer esto toda la materia oscura 

desapareció. Han ganado la batalla contra Mamá pero ahora no tienen combustible para volver a casa, pero el profesor dice que 
aún cuentan con los mordelones, atándolos a todos a la nave y haciendo que todos la jalen hasta Planet Xpress. 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: El juego de Bender - 4 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

 
Minuto 
63:08 

 
Fry le pide ayuda al profesor 
durante una pelea pero al voltear lo 
ve a él con Amy besándose. 
La situación presentada muestra 
una pulsión sexual directa, por lo 
que el signo es sintáctico. 
 
 
 

Minuto 
70:43 

 
Fry intenta asesinar a Bender pero 
falla al encontrarse en la cama de 
Amy. 
La connotación es totalmente sexual, 
Bender y Amy se encontraban 
teniendo relaciones sexuales en la 
escena, por lo que el signo es 
sintáctico. 
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Minuto 
79:13 

 
Leela salva de la muerte a Amy y ella 
como muestra de agradecimiento 
empieza a besarla apasionadamente.  
Además de tratarse de un beso se 
muestra que están acariciándose, y el 
interés de Bender afirma que el signo 
es sintáctico. 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 1 

 
 

Minuto 
66:40 

 
Los centauros presentados usan 
vestimentas con pocas prendas y 
escotes pronunciados. 
Aunque la razón de su vestimenta 
es el mantenerse cómodos puede 
deberse también a una idea de 
sexualidad abierta por las creencias 
de amor presentadas, por lo que el 
signo es semántico. 

 

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 1 

Minuto 
74:53 

El Rey Roberto, que es 
un amigo de Bender en 
el mundo real corre 
para huir de los 
enemigos cuando se 
topa con uno de ellos, 

pero en lugar de escapar  le dice: 
“Ay pero, pero que brazotes.” 
Al parecer Roberto mostro cierta 
atracción hacia el enemigo, y la 
frase utilizada se llega a tomar 
como parte del coqueteo, por lo 
que el signo es pragmático. 
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4.5 En el lejano y salvaje verde 

Película En el lejano y salvaje verde 

 

Episodio 1 
Nombre En el lejano y salvaje verde - 1 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
Los protagonistas están visitando “Nuevo Las Vegas” de donde los padres de Amy son dueños, están construyendo nuevos 
edificios pero para ello deben destruir en hábitat natural de la región y eliminar varias especies que viven ahí, entonces se presenta 
un grupo de ecofeministas para tratar de evitarlo pero el señor Wong hace estallar explosivos que las hace volar, una cae sobre 
Fry, haciendo que su collar se encaje en su cabeza, para evitar demandas el señor Wong les regala pases cuando habrán el hotel. 
Lila levanta una sanguijuela que estaba en su charco, la cual empieza a succionarle la sangre por el cuello. 
Nuevo las vegas ha abierto y los personajes van a conocerlo, Bender va a un espectáculo erótica para Robots, donde se siente 
atraído por la bailarina principal a la cual va a conocer a su camerino, pero resultando ser la esposa del jefe de la mafia, aunque 
esto no lo detiene para tener relaciones con ella. Al mismo tiempo mientras Fry está conociendo el lugar empieza a escuchar 
muchas voces por lo que se aleja de todos, se topa con un vagabundo al cual le ocurre lo mismo pero con la diferencia de que él 
no puede leer la de Fry. 
Fry se inscribe a la competencia de Póker utilizando sus nuevos poderes y Bender lo hace confiando en su suerte para poder huir 
con su amante. Aunque Fry va ganando al leerles la mente a todos sus adversarios Bender sigue confiando totalmente en su 
suerte, y el jefe de la mafia tiene sospechas de sus amoríos con su esposa, como Bender decide no ver sus cartas Fry no le puede 
leer la mente y pierde. Tras la victoria de Bender el jefe está seguro de lo que está ocurriendo y los lleva al desierto para ser 
disparados y enterrados. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: En el lejano y salvaje verde - 1 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
09:19 

El Jefe de la mafia 
robot corrige a Pinzas 
por lo mencionado en el 
minuto 9:08: 

“No es un show de nudistas, sino 
un artístico despliegue de artes 
pornográficas.:  
Al usar la palabra “pornográficas” 
se habla directamente de que lo 
que se está mostrando tiene 
contenido erótico, por lo que el 
signo es sintáctico. 

Minuto 
11:26 

 
Bender se presenta ante Fanny y 
después de irse su esposo empieza 
a  besarse y comienzan a tener 
relaciones sexuales. 
En este caso el beso se trata de 
una pulsión sexual directa, que 
conlleva al coito, por lo que el signo 
mostrado es sintáctico. 

Minuto 
12:49 

 
El personal de Planet Xpress se 
sorprende al saber de los amoríos  de 
Bender y Fanny, pero a ellos no les 
importa al besarse sobre la mesa. 
Al tratarse de un beso apasionado y 
que se menciona directamente la 
situación de Bender el signo 
presentado es sintáctico. 
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SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 10 

Minuto 
02:16 

El Sr. Wong explica 
cómo serán los 
nuevos hoteles que 
construirán: 

“Bañeras del tamaño del mar y 
mujerzuelas enormes.” 
Aunque probablemente piensan 
que es posible crear ese tipo de 
hotel, usan ese tipo de expresión 
para describir lo grandioso que 
será el hotel, por lo que el signo 
es semántico. 

Minuto 
01:10 

 
Se muestra que tras ganar un juego 
en las Vegas un par de robots 
coqueteando. 
La coqueteo en este caso se 
muestra como un acto pre-coito, por 
lo que el signo es semántico. 

Minuto 
17:13 

 
Bender llega a la competencia de 
póker, se presenta ante sus 
compañeros y la mujer sentada a su 
lado usa un escote pronunciado. 
Como se trata de un tipo de 
vestimenta y no de algo directo o una 
pulsión sexual directa, el signo 
presentado es semántico. 

 
Minuto 
08:54 

Se muestra un 
anuncio de la entrada 
a un show que dice 
“Gearótica” como 
referencia a “Erótica”. 

Al ser una referencia directa sobre 
el contenido del espectáculo que 
se va a mostrar, se convierte en 
un signo semántico. 
 

Minuto 
12:40 

 
Las meseras presentadas en el 
restaurante del hotel usan 
pequeños y escotados trajes. 
Al parecer son así para llamar la 
atención de la clientela, al ser 
utilizados como estímulo sexual el 
signo es semántico. 

 

 

Minuto 
13:04 

Fry ve la sanguijuela 
en el cuello de Leela 
y le dice: “hablando 
de succionar tu 
cuello, ¿Te gustaría ir 
al cine?” 

Es una forma de pedirle una cita, 
en la que pueden llevar a tener 
juegos previos al coito, por lo que 
el signo es semántico. 
 

Minuto 
19:50 

 
El vestido usado por la modelo que 
muestra el premio tiene un escote 
pronunciado y es ajustado. 
La vestimenta en este caso se usa 
como referencia a la sensualidad 
femenina, por lo que el signo es 
semántico. 

 

 
Minuto 
17:47 

El conductor de la 
competencia de 
Póker habla de la 
jugada de una de los 
jugadores: 

“Parece que Boobies Vanderville 
tiene un par decente, también 
tiene dos ochos.”  
Empieza hablando de los pechos 
de la jugadora, haciendo creer 
que es de un jugada, al usar una 
referencia se está usando un 
signo semántico. 

Minuto 
10:30 

 
Se presenta el show principal, 
Fanny, quien es una bailarina 
erótica robot.  
Los movimientos mostrados por 
Fanny son provocadores y la 
mirada es muestra de tratar de 
seducir al publico, por lo que el 
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 signo es semántico.  
 

Minuto 
13:55 

Bender aparece 
después de tratar de 
esconderse de Donbot 
y para encubrirse les 
dice volteando a ver a 
Fanny: 

“Quede cubierto por la oscuridad, 
candente y sexy, grrrr.” 
No se refiere a una oscuridad 
donde haga calor, Es una forma 
de expresar lo que Fanny 
representa para él, por lo que el 
signo es semántico. 

  

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
09:08 

La mafia de robots se 
encuentra viendo el 
espectáculo y el 
Robot Pinzas dice: 

“Quisiera poner mis pinzas sobre 
esos, darle un toque, ya me 
entienden.” 
Se está utilizando el doble sentido 
para referirse a que quisiera 
acariciar a las bailarines, pero se 
necesita de la perspectiva del 
receptor para entender eso, por lo 
que el signo es pragmático. 

Minuto 
09:49 

 
Dos bailarines hacen cambio de 
disco durante el espectáculo. 
Para los receptores que tienen 
conocimiento previo de la serie es 
conocido que lo ocurrido es un acto 
sexual para robot, por lo que el 
signo es pragmático. 
 

Minuto 
15:09 

 
Bender para pagar su inscripción al 
torneo de Póker  arranca el sujetador 
a Fanny que está cubierto en 
diamantes. 
Aunque fue sin intención sexual, este 
tipo de acciones tiene connotación 
sexual según la perspectiva del 
receptor, por lo que el signo es 
pragmático. 

 
Minuto 
14:00 

Bender finge no 
conocer a Fanny por 
lo que se presenta 
con ella: 

“Soy Bender, el robot más sexy 
del mundo.” 
Hace alusión a los encuentros 
sexuales ya ocurridos entre ellos, 
pero trata que DonBot no se dé 
cuenta, por lo que el signo es 
pragmático. 

  

 

Película En el lejano y salvaje verde 

 

Episodio 2 
Nombre En el lejano y salvaje verde - 2 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
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Resumen del capítulo 
 
Los amigos de Bender van a buscarlo al desierto después de que este le dejara un mensaje de voz a Fry en su celular, pero se 
hace un hoyo de la tierra y sale con Fanny, en realidad los mafiosos solo le dieron una advertencia y una limosina para por ella, 
Bender le dice que ya no se verán. Van a visitar el campo de golf miniatura de la familia Wong, Leela y Amy deben usar unas 
etiquetas que dicen “woman” por qué no están permitidas las mujeres. Cuando el señor Wong habla de sus planes de destruir el 
12% de la Vía Láctea para crear un golf en miniatura gigante Leela se enfada y se va. 
Después de unirse a las Ecofaministas tratan de destruir el golf en miniatura de los Wong, pero al hacerlo asesinan el torso sin 
cabeza del vicepresidente, por lo que empiezan a huir de las autoridades. Fry es llevado a unas cuevas subterráneas donde le 
explican que él no cuenta con ondas deltas, por lo que puede leer la mente para no se puede leer la suya, que eso es algo que solo 
una organización llamada “los oscuros” pueden lograr, y que necesita llegar a ellos para ayudar a salvar  una nueva era que ellos 
quieren evitar que pase. 
Las ecofeministas están destruyendo los avances del nuevo campo de Golf pero saben que los medios amarillistas hablaran mal de 
ellas por lo que deciden conseguir una mascota, y creen que la sanguijuela de Leela es buena para eso, envían una grabación al 
canal de noticias y hablan de sus propósitos, lo que hace que ganen el apoyo de varias mujeres de la comunidad. Fry para apoyar 
a Leela y poder adentrarse a donde cree que encontrará más rápido a los oscuros empieza a trabajar en las empresas Wong como 
guardia de seguridad. 
Ahora el presidente y el capitán Brarrigan están en búsqueda de la identidad de las ecofeministas, pero al usar antifaces no logran 
reconocerlas, hasta que aparece Bender que está dispuesto a apoyar en su búsqueda y da la identidad de Lila a las autoridades, y 
también les dice cuál es su debilidad, “Fry”. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: En el lejano y salvaje verde - 2 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 

Minuto 
23:22 

Bender y Fanny salen 
de la tierra luego de 
que todos pensaran 
que estaban muertos y 
ella les dice: 

“Bender fue tan valiente, no dejo 
de besarme mientras nos 
estuvieron disparando.” 
El beso es tomado como una 
pulsión sexual previa, teniendo en 
cuenta que estos personajes ya 
han tenido relaciones sexuales, 
se habla de un signo sintáctico. 
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Minuto 
44:05 

El capitán Brannigan 
hace referencia a 
acontecimientos 
ocurridos en 
temporadas 
anteriores: 

“Bender ha identificado a la 
comandante feminista como mi es 
amante Turanga Leela, a quien 
una vez le hice el amor.” 
Se habla directamente de una 
situación sexual, por lo que el 
signo es sintáctico. 

  

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
27:04 

El Profesor trata de 
explicar a Leela 
porque es importante 
el tamaño de las 
cosas para los 
hombres: 

“La evolución ha programado 
nuestros fabulosos cerebros 
masculinos para tomar todo lo 
que los demás creen que es 
importante y hacerlo más grande.” 
Se está haciendo referencia al 
tamaño del aparato reproductor 
masculino y como algunos 
hombres tratan de compensar su 
tamaño con objetos más grandes 
de lo común, por lo que el signo 
es semántico. 

Minuto 
32:45 

 
Aunque la actitud de las 
ecofeministas no es provocar 
sexualmente a nadie, se presentan 
de una forma inocente pero 
desafiante. 
Para algunos receptores esto es 
una forma de coqueteo, pero eso 
depende de su moral, por lo que el 
signo presentado es semántico. 
 

Minuto 
23:50 

 
En el campo de minigolf de la familia 
Wong se muestra una estatua con 
características híbridas sin ropa. 
Al no ser un ser vivo la figura se toma 
como una representación a la 
sexualidad, por lo que el signo es 
semántico. 
 

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 

 

Minuto 
34:38 

 
Leela besa a Fry en la mejilla como 
signo de agradecimiento por su 
confianza. 
Para los receptores con 
conocimiento previo a la serie es 
sabido de los sentimientos de estos 
dos personajes y aunque el beso 
fuera en la mejilla representa de 
cierto modo una pulsión sexual, por 
lo que el signo es pragmático. 
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Minuto 
43:30 

 
Brannigan ve las fotografías del 
expediente de Leela, enfocadas 
principalmente a su parte baja de 
su espalda. 
Al mostrar este tipo de pose en las 
fotografías se puede tomar de 
varias maneras entre los 
receptores, entre ellas como una 
pulsión sexual, por lo que el signo 
es pragmático. 

 

 

Película En el lejano y salvaje verde 

 

Episodio 3 
Nombre En el lejano y salvaje verde - 3 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
 Bender va con Fry usando el pretexto de que necesita hacer una llamada por celular, pero en realidad le pone un rastreador para 
que los ayude a encontrar a Leela. Amy y su padre llegan y Amy le reclama a Fry por ayudar a su padre y traicionar a Leela, el 
padre le dice que el siempre quiso un hijo varón y no a ella, lo que ella contesta que ya lo sabía y se va enfadada. 
Durante la noche Frida, una de las ecofeministas es encontrada por Fry en los jardines de los Wong, poniendo un letrero en su 
contra, al principio Fry trata de sacarla pero se da cuenta de que ella le puede entregar a Leela el mensaje de que en realidad no la 
está traicionando y debe confiar en él, ya en la cueva ella recuerda eso pero escucha una voz que al darse cuenta de que no le 
sirve la mata. 
De nuevo Fry es llevado contra su voluntad, pero ahora a unas cuevas en marte, donde le explican la situación a fondo, uno de los 
planetas que serán destruidos por las empresas Wong es en realidad un huevo que contiene el ADN de varias especies ya extintas 
y los oscuros quieren evitar su nacimiento, cualquiera podría ser uno porque han evolucionado bastante así que su forma se 
desconoce. Decide hablarle a Leela y gracias a esto es localizada su ubicación, siendo perseguidas por el capitán Brarrigan, 
Bender y Kif, mientras toman como rehenes al Profesor, Zoidberg, Hermes y Fry. 
Son capturadas por Bender y llevadas a Juicio,  que a pesar de tener varias pruebas a su favor pero al tener el voto femenino solo 
la mitad de validez son enviadas a prisión. 
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MATRIZ DE ANÁLISIS: En el lejano y salvaje verde - 3 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 1 

Minuto 
47:52 

El profesor toma un 
muñeco de Bender  
que dice después de 
reírse: “Deja de 
agarrarme pervertido.” 

El muñeco toma las cosquillas 
como un impulso sexual, al decirlo 
directamente trata de un signo 
sintáctico. 

  

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
46:06 

Al reclamarle Amy a 
su padre este 
menciona una zona 
erógena pero no de 
forma: 

“Para ocultar tu traserote.” 
Se refiere al sobrepeso que según 
él su hija tiene, al usar una 
expresión se está tratando un 
signo semántico. 

Minuto 
63:29 

 
El capitán Brannigan encuentra a 
Leela por lo que empieza a 
moverse de forma sugestiva y hace 
referencia a sus partes íntimas. 
Sus movimientos se asemejan a los 
que se realizan durante el coito, y 
no menciona que partes 
exactamente son las que tienen una 
reacción, por lo que el signo es 
semántico. 

 

 

Minuto 
46:09 

Fry para defender a 
Amy después de la 
ofensa en el minuto 
46:06: “No señor, con 
toda justicia, el 
trasero de Amy es 
muy candente.” 

La parte mencionada no está 
caliente, no se está quemando, es 
una forma de decir que se puede 
ver como un estimulante sexual, 
por lo que el signo es semántico. 

  

 
Minuto 
46:16 

Como parte de las 
ofensas en el minuto 
46:06 el Señor Wong 
dice sobre la parte 
trasera de Amy: 

“Porque es enorme y masivo.” 
No es enorme, ni menos masivo, 
de esta forma está llamando 
gorda a su hija, por lo que el signo 
utilizado es semántico. 
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PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 5 Minuto 

54:25 

Fry usa una metáfora 
para hacer una 
explicación: Así como 
una almohada, una 
peluca y una pipa 
pueden ser usadas 
para recrear a mi 
antigua novia. 

Es una broma de doble sentido 
para explicar que con esos 
objetos creaba un ambiente 
sexual, al ser explicado en este 
contexto se habla de un signo 
pragmático. 

Minuto 
67:21 

 
Mientras que las ecofeministas 
esperan el resultado del jurado 
Brannigan coquetea con Leela 
haciéndola enojar. 
El coqueteo es tomado como un 
acto previo a las relaciones 
sexuales, aunque la respuesta 
fuera negativa el signo se considera 
pragmático. 

Minuto 
54:43 

 
El color rosa representativo para las 
ecofeministas es utilizado 
principalmente en la parte trasera de 
las mujeres. 
De esta manera el receptor notara 
más estas zonas, causando una 
pulsión sexual, por lo que el signo es 
semántico. 
 

 
Minuto 
58:28 

El capitán Brannigan 
usa las medidas de 
Leela para describirla: 

“Kif, dame las coordenadas 
90,60,90, es decir, Leela.” 
 
Hace esto para recalcar su 
atracción hacia Leela, es una 
frase que solo algunos receptores 
entenderán, por lo que el signo es 
pragmático. 

 

Minuto 
65:07 

 
Para distraer a Brannigan los 
hombres hacen un baile dentro de 
una jaula. 
El baile puede ser tomado como una 
pulsión sexual para algunos 
receptores, por lo que el signo es 
pragmático. 

 

Película En el lejano y salvaje verde 

 

Episodio 4 
Nombre En el lejano y salvaje verde - 4 

Duración 22 minutos 
Transmisión Comedy Central (EUA) Cadena FOX (México) 

Fuente http://www.futurama-latino.com/ 
Resumen del capítulo 
 
 Leela tuvo un plan para salir de prisión, utilizar la sanguijuela para que se coma parte de la pared y salir, pero no se pudo lograr 
porque no pudo comer tanto, entonces apareció Bender para ayudarlas a salir y unirse a su causa, diciendo que las entrego para 
quitarse varios delitos de encima, afuera de la cárcel los esperan los demás empleados de Planet Xpress usando los antifaces 
rosas de las ecofeministas. 
Se dirigen a la ceremonia por la destrucción de la estrella enana violeta y todo planetoide cercado, Fry trata de leer la mente de 
todos los que asistieron pero todas son leíbles, lo que significa que ninguno ahí es el oscuro, aparecen Leela y el resto del equipo 
quitándole de detonador al señor Wong, Amy lo golpea con un palo de golf a lo que él contesta que sabe pegar muy bien y ella le 
agradece. Fry le pide a Leela que confié en él y decide hacerlo pero el creyendo que es un oscuro intenta matarse saliendo mal, 
entonces la sanguijuela empieza a hablar y se descubre que es el verdadero y ultimo oscuro y que su plan fallo. 
Los planetoides se alinean y se dirigen a la enana violeta, colapsando y dividiéndose, naciendo un ser con apariencia de 
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mantarraya con una esfera en su estómago donde se ven todas las especies extintas de la galaxia, llega el ser con los que 
presenciaron el suceso y dice que es su regalo para todos, se descubre que uno de los que leían mentes era hermano de Frida y la 
mantarraya toma su ADN, para después retirarse. 
El capitán Brarrigan dice estar en la obligación detener a los involucrados pero todos huyen hacia la nave de Planet Xpress, hasta 
su ayudante Kif. Fry le confiesa a Leela sus sentimientos y ella le corresponde. Amy se reconcilia con Kif, al parecer la nave se 
dirige a un hoyo negro, pero todos deciden seguir adelante y averiguar qué ocurre si entran a él. 
 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS: En el lejano y salvaje verde - 4 

Niveles TEXTO O DIÁLOGOS CONDUCTAS SITUACIONES 

SINTÁCTICO 
 
Cantidad de 
signos: 2 

Minuto 
68:32 

Jefa de la prisión se 
presenta ante las 
nuevas intrusas y les 
explica cómo será su 
vida: 

“Se les alienta a hostigar 
sexualmente a las nuevas 
internas.” 
Directamente se les dice que 
sufrirán de acosos sexuales y 
hostigamiento entre otras cosas, 
por lo que el signo presentado es 
sintáctico. 

 

Minuto 
86:55 

 
Leela y Fry se declaran sus 
sentimientos para finalizar la película 
con un beso. 
El beso es tomado como una pulsión 
sexual, además de que durante toda 
la película se mostró cierto coqueteo 
entre estos personajes, por lo que el 
signo presentado es sintáctico. 

SEMÁNTICO 
 
Cantidad de 
signos: 4 

Minuto 
75:08 

Bender se presenta 
ante los guardias para 
seguir con la escena 
del minuto 75:00: 

“Hola muchachos, sus ojos dicen 
no, pero sus ametralladoras 
dicen….” 
Lo que Bender hace es intentar 
coquetear con los guardias, 
aunque la respuesta fuera 
negativa el signo mostrado es 
semántico. 

Minuto 
75:00 

 
Bender es vestido como robotzuela 
para atraer la atención de los 
guardias de la prisión. 
La vestimenta es usada como 
símbolo de seducción, por lo que el 
signo aplicado es semántico. 
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Minuto 
83:06 

Tras presenciar un 
extraño fenómeno 
estelar Leela dice: “La 
estrella y el asteroide, 
eran un ovulo y un 
espermatozoide.” 

Leela usa la fecundación como un 
tipo de metáfora para explicar lo 
que está ocurriendo entre los 
astros, al ser así se está 
mostrando un signo semántico. 

Minuto 
83:12 

 
La vuelve a presentar la misma 
doctora de la primer película, 
usando  un escote pronunciado y 
ropa seductora. 
Las vestimentas de la doctora 
pueden llegar a considerarse 
provocativas por algunos 
receptores, según sus ideas 
morales, por lo que el signo es 
semántico. 

 

PRAGMÁTICO 
 
Cantidad de 
signos: 3 

Minuto 
72:33 

Esposa de Hermes ve 
como la sanguijuela 
atraviesa la pared y 
dice: 

“Pero mira como entra, como una 
culebra verde en un pastel de 
azúcar.” 
A lo que Hermes contesta a 
través del radio: “Te estoy 
escuchando eh.” 
Aunque ella no lo dijo con 
connotación sexual, Hermes 
pensó que al decir culebra verde 
se referían al aparato reproductor 
masculino, al ser tomado en doble 
sentido se trata de un signo 
pragmático. 

Minuto 
75:55 

 
El Capitán Brannigan se sienta 
sobre Kif para tener una mejor 
vista, pero en su ropa se hace la 
figura del aparato reproductor 
masculino. 
Es necesaria la percepción 
adecuada del receptor para que la 
escena sea tomada sexualmente, 
por lo que el signo es pragmático. 

Minuto 
73:24 

 
Los miembros masculinos de planet 
xpress discuten lo que deberían 
hacer sobre lo ocurrido con las 
mujeres mientras el conserje hojea 
una revista Playboy. 
No se alcanza a ver fácilmente el 
contenido de la revista, se necesita 
especial atención de parte del 
receptor, por lo que el signo es 
pragmático. 
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CAPITULO  
RESULTADOS Y CONCLUSIONES 

 

5.1 Introducción 

Al principio de este documento se plantearon cuatro preguntas secundarias y una 

primaria, por medio de las matrices de análisis que fueron desarrolladas en el 

capítulo cuatro se buscó respuesta a estas encontrando los resultados que serán 

mostrados a continuación. 

 

5.2 RESULTADOS 
 
5.2.1 Pregunta primaria  

¿Cómo puede un diseñador gráfico transmitir mensajes efectivos a través de 
contenido erótico? 

Por medio del comportamiento mostrado de los personajes, al tener cada personaje 

una identidad definida y a su vez varios de estos van desarrollándose como persona 

y mostrando cambios de conducta, los creadores en las animaciones logran 

transmitir empatía hacia los receptores, haciendo incluso que lleguen a sentirse 

identificados con estos. 

Al mostrarse personajes hacia los cuales los receptores ya han desarrollado empatía 

en situaciones sexuales se transmiten diferentes mensajes de este estilo más 

fácilmente, porque aunque este consiente o no de ello, va recibiendo de forma 

directa o indirecta, aunque depende mucho de la educación recibida por el receptor 

desde la infancia, la edad o incluso conocimiento de la cultura pop. 

5.2.2 Preguntas Secundarias  

1. ¿Cuáles son los elementos de comunicación que pueden ser utilizados 
para transmitir mensajes con contenido erótico? 
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Basándose en la teoría de Morris (Fundamentos de la teoría de los signos, 1938) El 

signo define a algo para alguien, en este caso, signos sexuales, es decir, el signo 

define sexo, los elementos de comunicación aplicados son diálogos, textos, 

conductas y situaciones gráficas y retóricas. 

2. ¿Cuáles son los elementos de la semiótica utilizados dentro de la 
animación? 

Dentro de todas las animaciones es necesario aplicar un discurso retórico ya sea 

visual o escrito, para esto es necesario que intervengan tres partes que son, el 

signo, desígnateme (objeto) y el interpretante (receptor) la percepción de este último 

define el nivel del signo, que a su vez se clasificaría en Sintáctico, Semántico y 

pragmático.  

3. ¿Cuáles son las figuras retóricas más utilizadas dentro de la animación? 

Dentro de la animación pueden ser empleadas prácticamente todas las figuras 

retóricas existentes, pero al tratarse una temática sexual existen algunas que hacen 

su aparición regularmente, las mayormente encontradas dentro de los capítulos 

analizados son La comparación, o también llamada Simil que se empleaba cuando 

se comparaba una zona erógena con algún objeto o animal, El Eufemismo utilizada 

sobre todo en los signos semánticos, al usarse freses o expresiones para referirse a 

lo relacionado con la sexualidad, La hipérbole para exagerar aparatos 

reproductores o situaciones ocurridas, La personificación (Prosopopeya) al 

referirse a aparatos reproductores o zonas erógenas como alguien vivo, y la 

Onomatopeya, al hacer movimientos y expresiones relacionadas a situaciones 

sexuales. 

4. ¿Qué es lo que hace que un mensaje sea considerado erótico? 

Lo que conlleva a que un mensaje sea considerado erótico para los receptores es 

que muestren pulsiones sexuales o zonas erógenas ya sea gráfica o textualmente, 

actos que puedan provocar situaciones sexuales o simplemente que se relacionen a 

estas, sin importar que sean solo expresiones o doble sentido.  
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5.3. Conclusiones 

 

Además de servir para dar respuesta a las preguntas planteadas, la matriz de 

análisis fue utilizada para lograr un registros de los signos eróticos dentro de las 

películas, al revisar las cantidades de signos aplicados se encontraron variaciones 

en la cantidad y nivel semiótico que se emplea en cada una. 

La primer película cuenta con un total de 63 signos eróticos, siendo la mayoría de un 

nivel sintáctico, por lo que se puede ver que la intención era llegar a un público 

principalmente adulto que contara con un criterio alto y no se planeaba para ser 

transmitirá por televisión, Durante la segunda película se mantiene una cantidad de 

signos alta, siendo de 60, pero esta vez son en su mayoría semántico, su tipo de 

humor se basa más en referencias a situaciones sexuales, pero raramente me 

mencionan directamente como en la primera, aunque sigue siendo de contenido 

pesado. 

En el caso de la tercer  película se nota una diferencia notable en lo que se está 

mostrando a la audiencia, la tercer película tiene un total de 31 signos, es decir, casi 

la mitad que las primeras dos, teniendo un equilibro en los niveles semióticos 

aplicados, por lo que se puede notar que se busca empezar a volver el humor más 

familiar con algunas bromas para adultos, por lo que es probable que ya tuvieran la 

propuesta para que la serie volviera a transmitirse en televisión. 

En la cuarta película se hace notar que quieren llegar a un público más general, 

tocando temas como la ecología y el sexismo para causar empatía. Aunque la 

cantidad de signos volvió a subir, siendo ahora 43, son menos que en las primeras 

películas, y la mayoría cuentan con un nivel semántico, por lo que puede ser vista 

por un público más joven sin que entiendan todas las bromas planteadas, y las que 

cuentan con un nivel sintáctico son mínimas, para cuando se produjo esta película 

ya se contaba con un contrato para la transmisión de todas las películas en formato 

de serie pero se cambiaría a un canal dirigido a un público adulto. 
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5.4. Reflexiones 

 

Uno de los retos más grandes a los que se enfrentan los diseñadores gráficos 

es el saber llegar a su público meta, se debe realizar un estudio sobre su rango de 

edad, creencias y nivel económico, Durante la realización de este documento pude 

aprender como utilizando la semiótica de manera apropiada se puede llegar de una 

manera no solo más simple, si no desarrollando una empatía con el público 

deseado. 

Para la realización de cualquier trabajo desarrollado dentro del diseño gráfico, 

sobretodo los que se realizan para una transmisión televisiva, se debe buscar 

despertar los sentimientos de la audiencia, no solo entregar un mensaje, si no 

encontrar la forma indicada de hacerlo, llegando a tocar puntos sensibles como la 

nostalgia, la familia, sus círculos sociales, o en este caso, la sexualidad, qué aunque 

es algo aun difícil de hablarse en su totalidad, es común que sean encontrado. 

A lo largo de la realización de este proyecto he aprendido como llegar al público, 

como tocar su sensibilidad, y aunque la investigación se enfocó en el sentido sexual, 

he aprendido como aplicar la semiótica en varias maneras, ya que las personas no 

buscan solo comprar productos, si no sentimientos, algo que les dé un sentimiento 

de status, satisfacción, alegría, es decir, algo que les dé un sentimiento positivo a 

sus vidas, y la aplicación adecuada de la semiótica les hará saber que el producto 

ofrecido les dará esto. 

Esta investigación me ayudará en el futuro a saber llegar a mi público, pero 

sobretodo, me ayudará a entregarme a cualquier proyecto, porque no solo sería para 

ofrecer el producto, sino para despertar la empatía de todos los consumidores que lo 

adquieran. 
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