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Resumen 
El cine de animación como apéndice de la cultura 
visual se convierte en uno de los espacios online a 
través de los que quienes pertenecen a la infancia 
se educan y/o maleducan de manera inconsciente 
tras consumir sus productos de manera pasiva. De 
los ejemplos occidentales se selecciona como 
muestra de estudio las primeras 7 películas de la 
productora Pixar y sus correspondientes 8 figu-
ras malvadas principales para analizar con una 
metodología mixta los mensajes que se difunden 
sobre la estética y la ética del concepto de mal. 
Asimismo, los resultados se discuten recurriendo 
también a una secuenciación de imágenes a modo 
de ensayo visual compuesto por series fotográfi-
cas. Con todo, se destaca un componente mani-
queo en la construcción de la maldad en las figuras 
Pixar. 

Palabras clave
Educación híbrida; cultura visual; Pixar; figuras 
malvadas
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Evil Figures in Pixar

Abstract
Animation cinema, as an appendix of visual culture, 
becomes one of the online spaces through which 
children are unconsciously educated and/or mise-
ducated by passively consuming its products. From 
Western examples, the first seven films of Pixar 
and their corresponding eight main evil figures 
are selected as a study sample to analyze, using a 
mixed methodology, the messages disseminated 
about the aesthetics and ethics of the concept of 
evil. Additionally, the results are discussed using a 
sequence of images as a visual essay composed 
of photographic series. Overall, a Manichean com-
ponent in the construction of evil in Pixar figures is 
highlighted.

Keywords
Hybrid education; visual culture; Pixar; evil figures

Les figures maléfiques chez Pixar

Résumé
Le cinéma d'animation, en tant qu'appendice de la 
culture visuelle, devient l'un des espaces en ligne à 
travers lesquels les enfants s'éduquent et/ou se désé-
duquent de manière inconsciente en consommant 
ses produits de manière passive. Parmi les exemples 
occidentaux, les sept premiers films du studio Pixar 
et leurs huit figures maléfiques principales sont sélec-
tionnés comme objets d'étude pour analyser, à l'aide 
d'une méthodologie mixte, les messages diffusés 
sur l'esthétique et l'éthique du concept de mal. Les 
résultats sont également discutés en recourant à 
une séquence d'images sous forme d'essai visuel 
composé de séries photographiques. En somme, un 
composant manichéen est mis en évidence dans la 
construction de la méchanceté des figures de Pixar.

Mots clés
Éducation hybride ; culture visuelle ; Pixar ; person-
nages maléfiques

Evil Figures na Pixar

Resumo
O cinema de animação como apêndice da cultura 
visual torna-se um dos espaços online através 
dos quais aqueles que pertencem à infância são 

educados e/ou deseducados inconscientemente 
após consumirem seus produtos passivamente. A 
partir dos exemplos ocidentais, os primeiros 7 fil-
mes da produtora Pixar e suas correspondentes 8 
principais figuras malignas são selecionados como 
amostra de estudo para analisar com uma metodo-
logia mista as mensagens que são difundidas sobre 
a estética e a ética do conceito de mal. Da mesma 
forma, os resultados são discutidos recorrendo 
também ao sequenciamento de imagens como um 
ensaio visual composto por séries fotográficas. Em 
suma, um componente maniqueísta se destaca na 
construção do mal nas figuras da Pixar.

Palavras-chave
Educação híbrida; cultura visual; Pixar; Figuras do 
mal

Jiru ruraikuna pangapi katichiska

Maillallachiska
Kaipi kawachinaku  imasam  churrankuna  tukuikuna 
kawangapa  chasa  pudinkuna allilla iachaikunga u  
chasallata jirukunata iachaikunga  chi nispa,  churra-
naku mailla mailla, kaipi  churanaku kanchis ruraikuna 
apachinakuskata  chasallata pusag jiru ruraikunata 
chasa kai iskai ruraikunapi,  pudinchi  kawanga  
maikan ka allí iuaiwa  ruras i sug, sug iuiaikunawa 
apachimukaska, sugpi  kawachiku sumaglla ruraska 
i sugpi imasa jirukunata  katinaku pangapi kilkaspa 
kawachinaku kaikunata allillachu, kidaska  kai jiru u 
suma pangapi ruraskata.

Rimangapa ministidukuna
Iachachii iachaikuii; kawachispa tukuikunata; rurai-
kuna apachii; jiru ruraikuna
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Introducción

El concepto de educación cambia de posiciona-
miento con respecto a la actualización de los con-
textos sociales en los que acontece. De hecho, de 
entenderse como un proceso desarrollado en un 
aula física ubicada en una escuela por acción de 
una persona docente que es concebida como la 
facilitadora de conocimiento; pasa a entenderse 
en sus múltiples facetas de acuerdo con la reno-
vación pedagógica (Pericacho, 2016; Monleón, 
2018a). 

Esta serie de cambios conlleva a estudiar el térmi-
no de “nuevos entornos de aprendizaje” (Huerta y 
Alonso-Sanz, 2017), siendo en el área de Educación 
Artística desde donde se potencian y defienden 
una mayoría como los relacionados con la educa-
ción en museos (Huerta, 2009; de la Calle, 2011), la 
formación a través de internet y recursos multime-
dia (Mascarell-Palau, 2019; Monleón, 2020a) e in-
cluso las posibilidades de la cultura visual (Ramon, 
2019; Alonso-Sanz, 2011) como entorno a través 
del que la población recibe una información que 
asimila como veraz. De hecho, se plantean concep-
tos como el de educación híbrida (Rosales-García, 
Gómez-López, Durán-Rodríguez, Salinas-Fregoso y 
Saldaña-Cedillo, 2008), ya que las personas no solo 
se educan a partir de aquello que se les trata de 
enseñar en las escuelas de manera presencial, sino 
a partir de todas las situaciones con carga pedagó-
gica en las que se introducen en la cotidianidad de 
sus vidas.

De este conjunto se centra la atención en el con-
cepto de cultura visual (Hernández, 2005) como 
contenido necesario en la educación híbrida y en 
los nuevos modelos de enseñanza-aprendizaje; 
como un recurso de la hibridación educativa. La 
cultura visual se entiende como un conjunto de 
imágenes fijas y/o en movimiento que transmiten 
una información creada y/o recreada en un espa-
cio ficticio y, cuyos mensajes son interpretados 
como verdades absolutas y tomados como refe-
rencia en la realidad de las personas (Delgado, 
2003). De igual manera, uno de los condicionantes 
definitorios de esta es la necesidad indispensable 
de acontecer en la cotidianidad de las personas 
que la consumen (Alonso-Sanz, 2014). De entre la 
gran cantidad de imágenes con las que se cuenta 

– vallas publicitarias, series televisivas, revistas, 
ilustraciones de libros, entre otras cosas – se toma 
como referencia para esta investigación el cine de 
animación. Este, mayoritariamente, es consumido 
por una audiencia infantil, compuesta por quienes 
todavía se encuentran en proceso de desarrollo 
(Delgado, 2003). Además, sus mensajes e ideas 
tienden a consumirse de manera pasiva (Delgado, 
2003; Monleón, 2018a). 
 
Cine de animación Pixar versus 
Disney

Tanto Disney como Pixar son dos productoras 
cinematográficas de dibujos animados de gran 
importancia para el bagaje cultural de quienes 
pertenecen a la infancia. “La última década ha sido 
testigo de una proliferación de exitosas películas 
animadas, la mayoría de las cuales han sido reali-
zadas por Disney, Disney y Pixar, y DreamWorks” 
(Lugo-Lugo y Bloodsworth-Lugo, 2009, p. 166)1. De 
hecho, ambas son consideradas potencias ameri-
canas para la transmisión de valores sobre quienes 
consumen estos productos; mayoritariamente so-
bre la sociedad occidental. Surge la empresa cine-
matográfica Disney en el s. XX y no es hasta finales 
de este cuando Pixar se establece como produc-
tora, presentando una competencia notable para la 
primera. “Pixar es una comunidad en el verdadero 
sentido de la palabra. Creemos que las relaciones 
duraderas importan, y compartimos algunas creen-
cias básicas: El talento es raro.” (Catmull, 2008a, p. 
1)2.
 
No obstante, Pixar difiere en los mensajes transmi-
tidos ya que están actualizados y relacionados con 
la sociedad actual. “Como nosotros en Pixar inten-
tamos responder, también buscamos crear escenas 
aún más maravillosas, y los personajes más fluidos” 
(Porter y Susman, 2000, p. 25)3. En esta se lucha por 

1	 The last decade or so has witnessed a proliferation of 
successful animated films, the majority of which have been 
made by Disney, Disney and Pixar, and DreamWorks.
2	 “Pixar is a community in the true sense of the word. We 
think that lasting relationships matter, and we share some basic 
beliefs: Talent is rare” (Catmull, 2008, p. 1).
3	 “As we at Pixar tried to answer, we also sought to create 
scenes even more complex, images more wondrous, and 
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la igualdad de oportunidad entre clases y sexos, 
también por la preservación de los derechos de 
la humanidad. A pesar de hallar un número redu-
cido de producciones fílmicas en comparación 
con Disney, resulta interesante comentar que estas 
representan una gran innovación respecto a la tra-
dicional Disney (Mínguez, 2012; Gillam y Wooden, 
2008). Son películas que abordan otras temáticas, 
con novedosos personajes y tramas distintas a las 
clásicas. 

Precisamente fue ese el gran mérito de estas nuevas 
películas: llenar la última sesión o lo que es lo mismo, 
atraer al público adulto. Con Pixar y Dreamworks la 
animación deja de ser una cosa de niños, el interés del 
público crece, y ese público cada vez es más amplio. A 
la vista estaba que los largometrajes de animación vol-
vían a ser negocio. (Martínez, 2009, p. 492) 

Los cambios más significativos entre Disney y Pixar 
son el formato digital y la renovación estética de 
esta segunda productora (Mínguez, 2010). Se apre-
cia un nuevo trato en las figuras. En este conjunto 
de dibujos animados aparecen ya representadas 
las diversidades funcionales; por ejemplo con los 
juguetes carentes de extremidades y mutilados en 
Toy Story (Arnold, Catmull, Guggenheim y Jobs, 
1994).
 
Aunque en las películas de Pixar se presenta tam-
bién un machismo aparente (Mínguez, 2012) que 
perpetúa los roles de género arraigados en la so-
ciedad occidental, sus historias no se centran en 
el amor romántico entre un hombre y una mujer 
de raza blanca pertenecientes a la clase social 
alta y que siguen un canon estilístico con base al 
mundo europeo y norteamericano. También con-
tinúan los estereotipos sexistas. Por ejemplo, en 
Cars (Anderson, 2006), cuando los coches ganan 
las carreras aparecen rodeados de autos con apa-
riencia femenina galardonándolos y bañándolos 
con champagne; en Toy Story (Arnold, Catmull, 
Guggenheim y Jobs, 1994) se ridiculiza a los jugue-
tes varones cuando una niña los viste con ropas 
femeninas y desarrolla con ellos el juego de tomar 
el té; también en Los Increíbles (Lucho y Walker, 
2004) Elasticgirl es dominada por su marido Mr. 
Increíble quedando relegada al ámbito del hogar. 
Pixar disfruta de libertad a lo largo de 11 años para 
crear, recrear y difundir el modo en el que dicha 

characters more fluid” (Porter y Susman, 2000, p. 25).

producto concibe la realidad. No obstante, la ame-
naza que supone para la tradicional Disney en el 
territorio occidental conlleva a que esta sea absor-
bida y unificada en una nueva firma: Disney-Pixar. La 
productora Disney absorbe Pixar por dos razones, 
para aliarse con una gran potencia mediática del 
cine de animación y para eliminar su competencia. 
Esta fusión se produce en el año 2006 (Catmull, 
2008b). Por otro lado, continúa con su americaniza-
ción y perpetuación de los valores arraigados en el 
mundo occidental: 

De esta manera, el niño es neo colonizado, privado 
de reflexionar, pensar y sentir, fomentando su pereza 
mental, superficial y mecánica. Simultáneamente es 
estimulado a la búsqueda de lo fácil, de la comodidad, 
de la reducción del esfuerzo y de la evitación del 
compromiso con la propia subjetividad, dificultando su 
capacidad de simbolización y coartando un desarrollo 
psicosocial creativo, productivo y humanitario que le 
estimule a la solidaridad, al amor a la vida y a sus semejan-
tes de forma incondicional. (Asebey, 2011, p. 250) 

No hay posibilidad de tildar como positiva dicha 
situación (Montero y Pérez-Guerrero, 2015) ya 
que con esta fusión se unifica nuevamente el tipo 
de producto cultural que se facilita desde y para 
la sociedad occidental, es decir, un conjunto de 
largometrajes de animación encaminados hacia la 
unificación de la población y que contribuyen a la 
perduración de la intolerancia. 

Con todo, surgen una serie de cuestiones a partir 
de dicho marco teórico: ¿qué mensajes transmiten 
las figuras malvadas de los filmes de animación 
Pixar que el colectivo infantil tiende a consumir 
mayoritariamente de manera pasiva?, ¿qué este-
reotipos estéticos y éticos se transmiten a partir de 
dichos/as personajes de dibujos animados?, y/o, 
¿qué importancia tiene el cine de animación en 
tiempos de hibridación educativa?

Objetivos

El objetivo principal de esta investigación consiste 
en analizar los mensajes que se transmiten a través 
de las películas Pixar originales sobre el concepto 
de maldad. Para poder llegar a cumplir con el obje-
tivo principal es necesario desglosarlo en objetivos 
secundarios:
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-   Estudiar de un modo mixto las características 
físicas y/o relacionadas con la estética de la figura 
malvada en las películas de Pixar.

-  Investigar cuantitativa y cualitativamente la ten-
dencia y/o construcción psicológica de dichos/as 
personajes.

-     Secuenciar escenas Pixar en las que se difunda 
el concepto de maldad a través de figuras de ani-
mación de una manera visual.

-        Conocer y visibilizar las ideas relacionadas 
con el término “maldad” en la productora Pixar que 
se difunden a través de su cultura audiovisual y, ma-
yoritariamente de manera pasiva, en tiempos en los 
que se apuesta por la hibridación educativa.

Metodología

Esta investigación, de corte e implicación educa-
tiva, parte de un posicionamiento socio-crítico 
(Díaz y Pinto, 2017; Ramos, 2015); ya que pretende 
ahondar en una realidad cultural y manifestar las 
repercusiones que generan unos mensajes e ideas 
incluidos en filmes de animación Pixar en la pobla-
ción que los consume generalmente de manera 
pasiva y como una vía de escape de la realidad 
que se atraviesa. La visibilidad y difusión de dichos 
hallazgos queda justificada educativamente para 
promover un correcto desarrollo integral de quie-
nes componen la infancia. “[···] también podemos 
afirmar que el paradigma socio-crítico, y bajo el 
prisma del cambio y de decisiones es quizá el que 
mayor potencial está demostrando en los proce-
sos de innovación e investigación en educación.” 
(Sánchez, 2013, p. 100).

Concretamente, se atiende a una metodología 
mixta (Kathryn, 2009; Mertens, 2007) entendida 
como aquella que combina elementos tanto de la 
cualitativa (Shaw, 2003; Martínez, 2006) como de 
la cuantitativa (Ramos, 2015; Carbajosa, 2011) pa-
ra obtener unos resultados óptimos y exponer de 
una manera más significativa el paradigma social al 
que se atiende. De manera cualitativa se estudian 
las figuras malvadas del imaginario Pixar partiendo 
así de una Investigación Basada en Imágenes o IBI 
(Alonso-Sanz, 2013; Eisner, 2014). De forma cuanti-
tativa se plantea una exposición de resultados de 

manera numérica y cuantificable para conocer cuá-
les son las frecuencias con las que cada una de las 
categorías y subcategorías de análisis se presen-
tan. La muestra de esta investigación se componen 
de las primeras 7 películas originarias de la produc-
tora Pixar y que le pertenecen previamente a la 
unificación con la compañía Disney en el año 2006 
(Catmull, 2008b; Medina, 2018). Específicamente se 
recurre a las figuras malvadas principales – entendi-
da como aquellas con una identidad más definida 
que ataca directamente y/o dificulta el proceso e 
historia de vida del grupo protagonista – de cada 
uno de estos filmes. En la tabla 1 se recoge dicha 
información de una manera más visual.

Por tanto, las variables de estudio son los rasgos 
estéticos y éticos de las figuras malvadas en las 
películas de Pixar tradicionales. Igualmente, en ca-
da variable se atiende a una serie de categorías y 
sub-categorías. Por un lado, estéticamente: rasgos 
faciales (ceño fruncido, nariz puntiaguda y mandí-
bula prominente), color (rojo, azul, verde, morado, 
marrón, negro y gris), condición (persona, animal y 
ser ficticio) y metamorfosis (sí y no). Por otro lado, 
éticamente: causas de la maldad (detonante y natu-
raleza patológica), cambio de rol (sí, no y dualidad) 
y desenlace (muerte espeluznante, apoderamiento 
del miedo, final irrelevante y final positivo). Este 
método basado en la categorización (Pla, 1999; 
Strauss y Corbin, 2002) se relaciona con el aspecto 
cualitativo de dicha investigación. Todas estas se 
toman de estudios previos centradas en el análisis 
de figuras malvadas en Disney (Monleón, 2018b; 
Monleón, 2020b). Seguidamente, los hallazgos se 
presentan de una manera cuantitativa con recursos 
como las gráficas de barras (Conde, 1990). La dis-
cusión de los resultados se acompaña de secuen-
cias de imágenes de los filmes que complementan 
el discurso verbal y que sirven para generar una 
reflexión crítica tal y como defienden los ensa-
yos visuales (Ramon, 2017; Alonso-Sanz y Ramon, 
2020; Marquina-Vega, Núñez-Murillo y Hernani-
Valderrama, 2018).
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4       Pixar (1995). Sid [Figura]. En Toy Story (Arnold y 
Guggenheim, 1995).	
5	 Pixar (1998). Hopper [Figura]. En Bichos: Una aventura en 
miniatura (Anderson y Reher, 1998).
6	 Pixar (1999). Al McWhiggin [Figura]. En Toy Story 2 
(Jackson y Plotkin, 1999).
7          Pixar (1999). El capataz [Figura]. En Toy Story 2 (Jackson 
y Plotkin, 1999).
8	 Pixar (2001). Randall [Figura]. En Monstruos SA 
(Anderson, 2001).

Nota: Todas las figuras incluidas en esta tabla se citan al pie de página para evitar una sobrecarga de información en la misma. 

Pelicula                                                             Figura malvada principal

Toy Story (Arnold y Guggenheim, 1995)

Bichos: Una aventura en miniatura (Anderson y 
Reher, 1998)

Toy Story 2 (Jackson y Plotkin, 1999)

Monstruos SA (Anderson, 2001)
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Buscando a Nemo (Walters, 2003)

Los increíbles (Walker, 2004)

Cars (Anderson, 2006

Resultados

Discusión

Se atiende a la discusión de resultados relacio-
nados con la estética de las figuras malvadas en 
películas Pixar. De esta manera, se manifiestan los 
mensajes sesgados, transmitidos e interiorizados 
por quienes consumen dichos filmes.

Por un lado, respecto a los rasgos faciales, al igual 
que ocurre en la investigación de Monleón (2018b 
y 2020b) sobre villanos/as en Disney, quienes per-
tenecen a la productora Pixar, presentan en gran 
medida un ceño fruncido. De esta manera, se 
relacionan las emociones del enfado e ira con la 
maldad (Jiménez, 2010; García-Renata, 2012); mani-
queando dichas situaciones y convirtiendo un 

         9

10

11

estado anímico en perverso. También destaca que 
en la misma medida de repetición (6/13) se presen-
te la mandíbula prominente. Así se materializa a
través de un recurso visual la inteligencia de quie-
nes engendran el mal (Monleón, 2020a). De hecho, 
villanos como Síndrome de Los Increíbles (Walker, 
2004) trazan un plan para reconvertir al bando del 
mal y arremeter en contra de Mr. Increíble como 
venganza por los rechazos ocasionado hacia su 
persona durante la infancia. También se advierte 

9	 Pixar (2003). Darla [Figura]. En Buscando a Nemo 
(Walters, 2003).
10	 Pixar (2004). Síndrome [Figura]. En Los increíbles (Walker, 
2004).
11	 Pixar (2006). Chick Hicks [Figura]. En Cars (Anderson, 
2006).
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Gráfica 1.Rasgos faciales de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 2. Color de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 3. Condición de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).
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Gráfica 1.Rasgos faciales de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 2. Color de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 3. Condición de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 4. Metamorfosis de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 5. Causas de la maldad de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Gráfica 6. Cambio de rol de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).
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con el capataz de Toy Story 2 (Jackson y Plotkin, 
1999) quien es capaz de engañar a Woody hacién-
dole creer que su dueño no le quiere para que ac-
ceda a viajar con el resto de muñecos al museo de 
los juguetes. “El villano como rol cinematográfico 
(y por extensión ficcional) parte de una concep-
ción maniquea: en la historia hay buenos y malos; 
y ambos bandos con claramente identificables [···] 
desde el punto de vista físico” (Jiménez, 2010, p. 
293).

Por otro lado, con respecto a la categoría del co-
lor, se aprecia un distanciamiento respecto a los 
posicionamientos más tradicionales y normativos 
de su teoría psicológica (Heller, 2004); ya que el 

negro no es el más predominante en estas figuras 
(3/16) sino el rojo (4/6). De esta manera, Pixar – a 
diferencia de Disney (Monleón, 2018b y 2020b) – 
no centra la atención en la relación normativa entre 
maldad y oscuridad, sino que atiende al binomio 
entre lo malvado y lo sanguinario. El color rojo 
contiene dichas connotaciones debido a que se 
relaciona con la tonalidad de la sangre y la direc-
cionalidad presentada con las heridas, las batallas, 
etc. (Hurley, 2005; del Arco, 2007). En este análisis, 
2/16 figuras utilizan dicho color en su vestimenta, 
las 2/16 restantes en su color de pelo que por tradi-
ción durante muchos años se relaciona con la mal-
dad, la perversión, la brujería, etc. (Heller, 2004).

Gráfica 7. Desenlace de las figuras malvadas en películas Pixar [Figura]. Vicente Monleón (2021).

Imagen 1. Pixar (1999, 2003 y 2004). (De izquierda a derecha) El capataz, MacWhigging, Darla y Síndrome [Serie fotográfica]. En Toy Story 2 

(Jackson y Plotkin, 1999), Toy Story 2 (Jackson y Plotkin, 1999), Buscando a Nemo (Walters, 2003) y Los Increíbles (Walker, 2004).
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es capaz de cambiar de apariencia a lo largo de 
los filmes. Se cuenta con Randall de Monstruos 
SA (Anderson, 2001) cuyo cambio de apariencia 
queda justificado por su condición de ser ficticio 
– monstruo basado en la biología del camaleón –. 
También con Síndrome de Los Increíbles (Walker, 
2004), un niño común que debido a los rechazos 
sufridos durante su infancia es capaz de conse-
guir poderes para atentar en contra de la familia 
Increíble, convirtiéndose así de persona a súper-vi-
llano. En este caso, los cambios de apariencia 
rompen con las justificaciones más tradicionales 

Asimismo, la condición mayoritaria (4/8) de dichas 
figuras malvadas es la de persona. De esta manera, 
coincidiendo con los estudios de Monleón (2018b 
y 2020b) se transmite un mensaje a la audiencia 
para condenar a la humanidad como causante de 
los grandes males; poniendo en alerta a quienes 
consumen los filmes con respecto a la propia so-
ciedad en la que se incluyen y con la que conviven. 
Ejemplos de dicha relación entre mal y humani-
dad se encuentran con Sid de Toy Story (Arnold 
y Guggenheim, 1995) – un niño que arremete en 
contra de sus propios juguetes y de los de su 
hermana pequeña; apostando este por la destruc-
ción de los mismos – McWhigging de Toy Story 2 
(Jackson y Plotkin, 1999) – un hombre que roba a 
Woody para su colección privada sin atender al da-
ño que le ocasiona a un niño tras perder su juguete 
favorito – o también Síndrome de Los Increíbles 
(Walker, 2004). Aunque, el caso más significativo se 
advierte con Darla de Buscando a Nemo (Walters, 
2003), ya que a través de dicha niña se materializa 
un discurso que sentencia  a la humanidad y que la 
culpabiliza por adueñarse del medio ambiente y 
del reino animal (Waller, 2010). “Vayamos al cine a 
disfrutar de la película y si queremos un recuerdo, 
hay que comprar un póster, sticker o muñeco de 
peluche [···], pero no un pez. Ellos sufren mientras 
otros ganan. No seamos el villano de la película” 
(Abirrached, 2016, p. 4).

Para cerrar la variable de la estética malvada en 
Pixar se atiende a la categoría de la metamorfosis. 
En este caso, una minoría de figuras villanas (2/18) 

Imagen 2. Pixar (2003), J.M. Martínez (2008), Bob Renzas (s.f.) y 

Becky Elrod (s.f.). (De izquierda a derecha y de arriba a abajo) Darla 

tocando la pecera, Darla con Nemo en una bolsa, Animación Darla 

en la pecera, Animación Darla en el océano y pin de Darla [Serie 

fotográfica]. En Buscando a Nemo (Walters, 2003), Buscando a 

Nemo (Walters, 2003), Martínes (2008), Renzas (s.f.) y Elrod (s.f.).

Imagen 3. Pixar (2001). Randall cambiando de apariencia y adaptándose al espacio para espiar a sus 

enemigos [Figura]. En Monstruos SA (Anderson, 2001).
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advertidas en investigación sobre películas clásicas 
Disney (Monleón, 2018b y 2020b).

Por otro lado, se discuten los resultados relacio-
nados con el componente ético de las figuras 
malvadas en Pixar. “En cuanto a su personalidad, el 
villano debe ser mezquino, despiadado, vengador, 
egoísta, envidioso…, debe reunir las características 
esenciales del concepto de mal. El villano se siente 
bien haciendo el mal, por esa razón es un villano” 
(Sánchez, 2013, p. 332).

Atendiendo a las causas de la maldad en las figuras 
malvadas de Pixar analizadas, se advierte que 4/8 
presentan una naturaleza patológica, es decir, tie-
nen una condición de villanos/as que difícilmente 
tiene posibilidad de ser modificada, ya que cons-
tituye su esencia (Jiménez, 2010; Espinar, 2007). 
La parte restante (4/8) son seres con maldad que 
presentan una justificación hacia sus comporta-
mientos, es decir, se alude a una causa real en sus 
comportamientos (Espinar, 2007). Por ejemplo, el 
capataz de Toy Story 2 (Jackson y Plotkin, 1999) 
arrastra traumas psicológicos debido a la carencia 
de afectividad hacia su figura, ninguna figura me-
nor lo compra de la juguetería donde se encuentra; 
de hecho, todavía conserva el embalaje original. 

En relación con esta categoría se encuentra una 
justificación a que la mitad de las figuras malvadas 
analizadas (4/8) no sea capaz de cambiar de rol 
y reconvertirse al bando de la bondad (Huneeus 
e Isella, 1996). No les es posible cambiar su com-
portamiento cuando este, en esencia y partien-
do de una naturaleza patológica, es perverso. 
Únicamente la figura de Sid en Toy Story (Arnold 

y Guggenheim, 1995) se convierte en un niño res-
petuoso con los juguetes y con su propia hermana 
cuando descubre la vida que estos tienen. También 
destacan otras figuras con un componente dual 
(Muñoz y di Biase, 2012); siendo estas un total de 
3/8. 

Finalmente, en contraposición a estudios desa-
rrollados con la productora Disney como muestra 
(Monleón, 2018b y 2020b) en Pixar el desenlace 
más común (4/8) para las figuras malvadas es el 
apoderamiento de su propio miedo (Monleón, 
2020b). De esta manera, se humanizan dichas ani-
maciones y se genera un discurso más cercano 
con quienes consumen dichos productos. Sid de 
Toy Story (Arnold y Guggenheim, 1995) es amena-
zado por los propios juguetes que él mismo mutila; 
Mcwhiggins de Toy Story 2 (Jasckson y Plotkin, 
1999) siente un gran temor de perder la oportuni-
dad de exponer toda su colección de muñecos en 
el museo de los juguetes; Randall de Monstruos SA 
(Anderson, 2001) se introduce en la realidad de la 
infancia y pasa a ser atemorizado por los/as pro-
pios/as niños/as a quien este asusta anteriormente; 
Chick Hicks de Cars (Anderson, 2006) es abuchea-
do a pesar de ganar la competición de la copa 
Pistón por no ayudar a Rayo McQueen a remolcar a 
Rey tras que éste sufra un accidente y quede redu-
cido a chatarra. 

Con todo, a pesar de presentarse en una cuantía 
menor (2/8) se destacan los desenlaces de Hopper 
en Bichos: Una aventura en miniatura (Anderson 
y Reher, 1998) quien es devorado por un pájaro y 
de Síndrome en Los Increíbles (Walker, 2004) cuya 
capa se engancha con un Jet y fallece debido al 

Imagen 4. Pixar (1998 y 2004). Muertes espeluznantes en Pixar [Serie fotográfica]. En (de izquierda a derecha) Bichos: Una aventura en minia-

tura (Anderson y Reher, 1998) y Los Increíbles (Walker, 2004).
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corte de las aspas; ambos experimentan muertes 
espeluznantes (Ramadán, 2015). “Otra de las carac-
terísticas comunes de los malos y de las malas es 
que acaban muy mal” (Obiols, 2010, p. 90).

Conclusiones

Tras un análisis crítico y reflexivo de las figuras mal-
vadas principales de los primeros 7 largometrajes 
de la productora Pixar se establecen las siguientes 
conclusiones respecto a sus componentes esté-
ticos y éticos; y en relación con los mensajes que 
difunden entre quienes consumen dichos filmes 
pasivamente, sobre todo en un contexto de hibri-
dación educativa.

-   Por un lado, en relación con la estética, se con-
fiere un patrón maniqueo en la construcción de las 
figuras que engendran el mal en las películas de 
animación Pixar. Así, se recurre a unas característi-
cas arquetípicas como el ceño fruncido y la tona-
lidad rojiza. No obstante, con un posicionamiento 
de corte educativo se destaca la condición de 
personas que tienen la mayoría de dichas figuras, 
ya que con dicha situación se potencia un discurso 
moralizador respecto a la relación entre maldad y 
la propia humanidad como ejecutora de la misma.

-   Por otro lado, la ética de dichas figuras perver-
sas, aunque todavía se centra en una construcción 
muy estática de quienes son villanos/as, se presen-
ta un tanto más diferenciada con respecto a la pro-
ductora Disney y con un carácter más humanizado. 
Por ello, parte de la muestra analizada presenta una 
explicación y/o justificación a sus actuaciones así 
como apoderamiento del miedo como desenlace 
para las mismas. De esta manera, las potencialida-
des educativas del cine como nuevo entorno infor-
mal de aprendizaje se potencian.

Con todo, como conclusión final a todo el pro-
ceso de investigación se materializa y especifica 
la necesidad de ampliar la exploración y estudiar 
en profundidad otras figuras de la productora; así 
como también a quienes son personajes de otras 
industrias del cine de animación con un gran im-
pacto social, ya que influyen en el desarrollo de 
quienes cursan educación infantil y se educan 
consumiendo dichos productos audiovisuales. Esta 
situación y defensa de la alfabetización audiovisual 

de calidad se potencia mucho más al acontecer 
los nuevos entornos de aprendizaje mucho más 
híbridos.
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