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Introduccién

Me gustaria comenzar por decir algo que, aunque pareciera obvio considero adecuado
manifestarlo: ésta es la continuacién de un trabajo que inicié en la maestria (con diferente
enfoque) con el objetivo personal de mostrar que, aunque en un primer momento los
productos culturales parecieran ser uUnicamente realizados con la intencién de obtener
recursos economicos de ellos, en el fondo tienen algo mas que decirnos: una intencionalidad
que puede estar oculta o no ser explicita, pero que sin la que dejarian de ser un producto

cultural.

Si estuviera hablando de personas, tal vez en un plano metafisico alguien diria que es el
espiritu o el alma. Como hablamos de, nos guste o no verlo de esta manera, mercancias o
productos culturales tal vez sea mas adecuado hablar del aura o de su motivacién. En el caso
particular de esta investigacion, el animé' o dibujos animados japoneses son el resultado de la
busqueda de expresion de un pueblo a través de la estética, combinado con su capacidad de
adaptacion y de absorcion de las ideas de otros paises (quisiera agradecer en este momento a
Walt Disney por realizar la cinta animada Blanca Niewves y los siete enanos, que influyd a Ozamu
Tezuka para crear el estilo visual del “ojo grande”, que ha caracterizado a este tipo de trabajos

internacionalmente).

A lo largo del desarollo de esta investigacion, misma que sufrié varias transformaciones para
llegar a este punto, aparecieron cuestiones que lejos de debilitarla la fortalecieron y
clarificaron. Descubrimientos personales y académicos que permitieron agregarle una vision

autocritica: pasé de ser un alguien raro que acepta que su investigacion no puede ser

! Para efectos practicos, se utilizara la castellanizacion de la palabra.




comprendida o entendida por todos —e incluso existiera la posibilidad de ser menospreciada
por no ser lo suficientemente “relevante” dentro de los pardmetros poco flexibles de
algunos—, a alguien que se termind asumiéndose como friki y aceptando que podria no
interesarle a alguien lo aqui expresado, pero hay una parte de la sociedad a la que le llamara

la atencion.

Esta investigacion refleja un compromiso personal que estableci en 2011 con la UNAM, con
CONACyT, con mi familia y sobre todo conmigo mismo: contar la historia de algo que soy,
de lo que disfruto y de lo que seguiré sindo a través del tiempo, de mis pasatiempos y gustos
personales. Hablar de animacién, de algo que para muchos es cuestion menor, pero que

representa una cuestion que crece en importancia en nuestros dias.

Comencemos planteindolo desde el punto de vista econdomico por parte de los Estados
Unidos, que por su cercania es el productor de animacion del que recibimos la mayor
cantidad de productos. Los estudios Disney invierten en la realizacién de dos o tres cintas de
este tipo al afo, mismas que se realizan por computadora en los afios recientes, y con la
finalidad de tener una mayor presencia entre la poblacién infantil y juvenil, adquirié la

editorial Marvel de comics y la productora cinematografica LucasArts.

A través de sus nuevas adquisiciones, Disney incrementé sus ingresos econémicos y diversifico
los productos que ofrece pues, si bien existian animaciones para televisién de sus creaciones
facilmente identificables como Mickey Mouse o el pato Donald, el surgimiento de cartones
animados de Marvel como Los vengadores o de las propiedades intelectuales que adquirié de
LucasArts como Star wars rebels realizadas directamente por la empresa le han permitido

diversificarse y crecer.

Adicionalmente, la compania fundada por Walt Disney comienza a realizar mezclas de
mundos ficticios o crossovers de sus clasicas y nuevas propiedades intelectuales como Phineas vy
Ferb: Misién Marvel de 2013 y Phineas y Ferb: Star Wars del afio siguiente. Aunque para la

audiencias mayores pueden no estar familiarizadas con sus dibujos animados para television
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restringida, a la compafnia le permite acercar y trasladar a las audiencias a productos

“maduros” conforme comiencen a cambiar de sector demografico.

Pero regresemos a lo que esta investigacion representd en términos de crecimiento personal:
aun recuerdo como en mis afios de educacién bésica, mucho antes del resurgimiento de los
estudios de animacion de Disney con la cinta La sirenita, era comun que mis padres nos
llevaran a mis hermanas y a mi a las salas de cine a ver la enésima repeticion de alguna de las
peliculas producidas en su primera etapa. La inexistencia de videograbadoras, fortalecia la
industria cinematografica y permitia que el acudir a las salas fuera una ocasion especial y de

convivencia.

Sin embargo, no todo era cine. En nuestro pais los primeros acercamientos con la animacion
en la década de los ochenta era a través de la television, en particular en el canal 5, mismo
que en la época enfocaba su programacion vespertina en una barra animada infantil. Ahi fue
mi primer acercamiento con el animé: Mazinger Z, Belle y Sebastian, Robotech (la que me atrajo
mds, aunque con el paso del tiempo conoceria que era una historia original de una compania
norteamericana, para enlazar tres series animadas diferentes que adquirio), entre otras
marcaron mi infancia pues se volvieron tradicionales después de frases como “si acabas la

tarea, puedes ver la tele”, pronunciadas por mi mama4, mientras llegaba a comer mi papa.

La animacion era entretenimiento para mi, pero al mismo tiempo se convertia en parte de la
integracion familiar. Conversabamos de lo que ocurria en las series, si les parecia propio o no
a mis padres lo que aparecia en ellos, si les gustaban a mis companeros. Claro, también se
comentaban los temas escolares y aspectos familiares, pero siempre se respetaban los gustos
de los demds. Y como senalé anteriormente, en los recesos escolares eran tema de

conversacion con mis amigos en la escuela.

Ademas, teniendo dos hermanas, era imposible que no se vieran también programas que
tuvieran un enfoque femenino. Por ello Candy Candy es una serie que, para mi infancia y

acercamiento a la animacion japonesa resultd esencial. Esta animacion que transmitia la
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televisora gubernamental Imevisién era sumamente adictiva, facil de absorber y seguir para los
mexicanos y, cada que la volvian a transmitir y con nostalgia la volvian a ver mis hermanas o

mi madre, confirmo que es por su inmenso parecido a las telenovelas mexicanas.

Sin embargo, a diferencia de nuestras dramatizaciones, Candy termina sin una pareja y
encargandose del albergue de huérfanos donde ella crecié. Recuerdo que, a mis ocho afios,
era impresionante ver la frustracion en mis hermanas mayores porque la protagonista no se
“habia quedado con nadie”, no habia terminado con alguno de los hombres que habian
mostrado algiin interés emocional en ella. Al investigar sobre esta serie y sus repercusiones a
nivel internacional, me di cuenta de que mi casa y México no eran los tinicos que sufrian con

este final, pues incluso en Italia crearon su “final especial”.

Con el tiempo, terminamos comprendiendo que era una historia feminista, de construccion
de un personaje en busqueda de su felicidad pero que, ésta se encontraba en su vocacion de
servicio y no en la vida de pareja. Pasa el tiempo y Candy Candy continua, y continuara
mientras la nostalgia contintie. Basta ver que, uno de los empaques mas atractivos de series
que se puede comprar en el mercado legal es el de esta serie, pues viene en una caja de

madera, como algo que se debe atesorar.

Regresemos a la materia del trabajo, partamos de que las expresiones culturales son tan
antiguas como la humanidad misma y han cumplido la funcion de transmitir ideas, mensajes
o sentimientos a los demds miembros de una comunidad (Cfr. Thompson, 2002). Ejemplo de
esto son las pinturas rupestres realizadas por los primeros grupos que habitaron este planeta,
y cumplian funciones como dejar un registro de la caceria de algin animal necesario para

satisfacer necesidades basicas.

Con el paso del tiempo vy la llegada de los medios masivos de comunicacion, la difusion de la
cosmovision e ideologia de una sociedad pudo llegar a una cantidad mayor de miembros de
dicha comunidad, sin importar que se encuentren fuera del territorio geografico o que

pertencezcan a la misma sociedad. La llegada de tecnologias de informacion como el internet y
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los teléfonos inteligentes o smartphones hicieron posible que la accesibilidad a los contenidos
fuera practicamente universal, razon por la que se han agregado candados para proteger los

derechos intelectuales de los realizadores y creadores de obras culturales.

De vuelta al caso japonés, su cosmovisiéon es reproducida a través de —entre otros productos
comunicativos— los animé mediante la representacién de los elementos culturales (creencias,
valores, normas vy sanciones, simbolos, lenguaje y tecnologia), posturas politicas y
representaciones sociales generalizadas. Lo anterior debido a que, como sefiala Hall (Curran,
1981, Cap. XIII) la cultura es un dispositivo que promueve la dominacion o la resistencia.
Para el proposito de esta investigacion este ultimo punto sera crucial ya que a través de estos

productos se busca presentar una resistencia a la forma en que es ejercido el poder.

Un ejemplo de esta situacion se presenta en la cinta animada japonesa Hotaru no haka o La
tumba de las luciérnagas (2005), cuando Seita, el personaje principal entra en conciencia de
que no sirvié para nada el conflicto armado (la Segunda Guerra Mundial) al que el
emperador condujo a su pueblo y donde perdio a su padre, después de haber crecido todo el
tiempo con la idea ancestral de que el dirigente del imperio era superior a cualquier figura

teologica.

Este tipo de series y peliculas han sido estereotipadas (no s6lo en nuestro pais, sino a nivel
internacional) como apologias de la violencia por sus detractores, ya sea por el
desconocimiento que se tiene de la variedad de géneros y contenidos de las mismas
provocado por la limitada difusion a través de la television abierta de nuestro pais’; o bien,

como obras de arte incomprendidas por todos aquellos otakus’ o fanéticos del manga y animé.

? Hasta finales de agosto de 2009, sélo se transmitian Naruto y Dragon Ball Z por canal 5, sin embargo desde el
inicio del ciclo escolar 2009-2010, dejaron de transmitirse ambas series.

> Con esta palabra de identifica a los fanaticos del manga y el animé. En Japén, muchos de ellos se reunen
exclusivamente en la zona de Akihabara donde pueden adquirir todo lo relacionado con articulos de
entretenimiento como videojuegos y productos de manga y animé. En casos extremos, los otaku trabajan
Unicamente con el proposito de adquirir este tipo de mercancia, sin importarles alimento o vivienda.
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Actualmente, en paises como Estados Unidos se utiliza a los animé como elementos de
acercamiento a actividades como la alfabetizacion visual (Vid. Frey, 2008) y existen estudios
como los de Susan J. Napier (2007) y Roland Kelts (2007) que investigan la influencia
cultural que han ejercido en la juventud norteamericana este tipo de productos; otros autores
analizan el arte contenido dentro de los dibujos animados orientales como el de Hal
Marcovitz (2008) e incluso se han realizado escritos similares al de Mark Rowlands (2007)
que buscan rescatar el valor interpretativo y de ensefianza del animé, como Anything I ever

really needed to know I learned from anime (Narged, 2008).

En nuestro pais, se han realizado diversas investigaciones en tesis de nivel licenciatura,
algunas investigan los efectos negativos en la nifiez mexicana (Peralta R. y Ramos M., 2005),
otras destacan los aspectos mitolédgicos dentro de los animé (Galicia Lozano, 1999 y Salinas

Vila, 2008), e incluso hay las que destacan el rol femenino en algunos de ellos (Rodriguez

Rojas, 2001).

Las investigaciones realizadas en nuestro pais han dejado de lado la critica al ejercicio del
poder realizada en algunas de estas series o peliculas, como en las peliculas La princesa
Mononoke, Akira y La tumba de las luciérnagas o en series animadas como Samurai 7,
Speedgrapher, Gankutsuo o Basilisk, mismas que reflejan aspectos criticos, ya sea caracterizando
el antihéroe representativo de los productos japoneses o bien, construyendo figuras que

ejercen o buscan el poder de formas corruptas o abusivas.

En esta investigacion buscaremos contestar la siguiente hipotesis: el animé japonés (como las
series Basilisk, Gankutsuo y Samurai 7; ademas de las peliculas Akira, La princesa Mononoke y La
tumba de las luciérnagas) ademas de ser un producto y parte importante de la industria cultural
japonesa, y de ser elaborado para un contexto y publico especifico, pueden ser comprendidos
y asimilados en México a pesar de las modificaciones realizadas para su transmision en
nuestro pais. Durante su adaptacién, mantienen la mezcla de elementos semioticos,
simbolicos, hermenéuticos y discursivos miticos para criticar el ejercicio del poder. Esta

posicion busca ser global y enfatizando temas que no dejan de lado la memoria historica —los
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enfrentamientos bélicos, las dificultades territoriales y el ser el tnico pais atacado con

bombas nucleares— del pueblo del que son originarios sus creadores.

Para contestarla, partiremos de la siguiente pregunta de investigacion ;qué elementos
narrativos utiliza el animé para realizar una critica al ejercicio del poder? Esta se buscard
contestar a partir del marco tedrico conceptual de los estudios sobre animacion, semiotica,
hermenéutica y analisis del discurso, a fin de presentar y analizar como se critica al poder —en
sus diferentes tipos y por los diferentes actores por los que puede ser ejercido— mediante las
narrativas mitologicas y las imagenes presentes en los dibujos animados japoneses, desde le

punto de vista occidental.

El trabajo se dividira en cuatro capitulos, en el primero denominado “el animé en contexto”
se presentard una breve historia de la creacion de este tipo de productos en Japon desde
principios del siglo XX y como ha evolucionado hasta nuestros dias. Pasando por la
influencia de Walt Disney a través de la pelicula de Blanca Nieves y los siete enanos, hasta la
busqueda de nuevas temdticas y contenidos de referencia a los conflictos bélicos del pais en la

Segunda Guerra Mundial.

En el mismo capitulo se presentaran los valores artisticos de las animaciones japonesas y
cémo han sido retomadas y recontextualizadas como elementos artisticos capaces de
presentarse en museos, ademas de retroalimentarse de la literatura para sus narraciones, no
quedandose unicamente con los contenidos originados en el archipiélagos. Adicionalmente,
se describira el grado de comercializacion e influencia que han ejercido estos trabajos a nivel
internacional, al punto de que el mismo gobierno busca su internacionalizacion a través de

agencias no gubernamentales.

El segundo capitulo de la tesis se denomina “la relacion del animé con el mito, el poder y el
discurso”, en el cual se desarrollardn los conceptos relacionandolas con el objeto de estudio a

través de ejemplificaciones de casos en diferentes series o peliculas realizadas en Japon. Se




presentara cémo mediante el mito se transmite la vision del mundo que tienen los

realizadores nipones.

Sobre el poder, veremos como es representado su ejercicio dentro de los trabajos japoneses,
cémo son ejemplificados y sus manifestaciones, que pueden ir desde el poder politico en
series como Los doce reinos o el poder de decidir o influir en los demas, ya sea en su vida o en
sus decisiones, como en el caso de la serie Death Note. Finalmente, se dara una explicacion

inicial de como el animé puede ser considerado discurso.

En la tercera parte de la investigacion, se presentardn los conceptos de discurso y las
categorias de analisis que se utilizaran para la integracion del corpus. Tomaremos como base
elementos analiticos desarrolladas por Theo Van Leeuwen en los que el discurso se observa
como algo multimodal, toda vez que al ser audiovisual, el animé no se restringe a un discurso

escrito sino que se acompana de otros elementos como la musica y la cromatica.

Adicionalmente, se enunciardn caracteristicas y elementos que se utilizaran para la
integracion del corpus de analisis, mismo que se conformara por tres cintas y tres series de
animacion. Como herramienta auxiliar, se expondra un breve conxtexto sociohistorico
japonés a fin de distinguir caracteristicas importantes dentro de la sociedad para que, con
ellos establecidos se indiquen las razones por las que éstos fueron los audiovisulaes

seleccionados.

El cuarto capitulo se integrard por los diferentes analisis de casos donde primero se
describiran las caracteristicas encontradas en cada uno de los materiales, comenzando por las
cintas animadas y después por las series que conforman el corpus de investigacién. En cada
una se describirdn los elementos de andlisis y los contenidos ubicados. Posteriormente, se

realizard una integracion de los hallazgos.

Concluyamos este apartado senalando que, como podremos ver a lo largo del presente

estudio, las animaciones japoneses son ricas en contenidos politicos que critican el ejercicio
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del poder y que, mas alla de las peculiaridades historicas, las caracteristicas culturales o los
comentarios expresados por los autores, mismos que pueden ser eminentemente locales, los
animés pueden ser comprendidos por espectadores occidentales, sin importar el grado de

imersidn que tengan con la cultura japonesa.




Capitulo 1

El animé en contexto

Internacionalmente, el animé y el manga han servido como
embajadores de los pueblos, introduciendo a las nuevas
generaciones al Japdn y su cultura.

[...] Nunca olvidaré el dia que hablando en un evento,
utilicé la palabra “cartoon” (dibujos animados) al referirme a
una serie en que estabamos trabajando, sélo para escuchar
a una seiora de 74 afios corregirme diciéndome: “Usted
quiere decir animé”.

Estaba sorprendido [traduccion propial.

Zehner, 2012

Decidi comenzar este capitulo con la cita de Adam Zehner, vicepresidente de adquisiciones y
licencias de Funimation Entertainment, una de las empresas mds importantes y antiguas
dedicadas a la importacion de dibujos animados e historietas japonesas al mercado
estadounidense, que se encuentra en el articulo What is animemanga’ para la pagina
norteamericana de la JETRO o Japan External Trade Organization, ya que —ademas de ser
escrito por un ciudadano de Estados Unidos— es muy similar a lo expresado en 1983 por
Osamu Tesuka, conocido como “el Dios del manga” por ser el creador del estilo grafico que
popularizo la animacion japonesa internacionalmente a través de historias como Astroboy, en
el prefacio del libro Manga! Manga! The world of japanese comics de Frederik L. Schodt (1998:
10-11), en el cual considera que las animaciones japonesas se han convertido en la puerta de
entrada a los productos culturales nipones ya que, por su facilidad para ser traducidas, fueron

rapidamente distribuidas a diferentes partes del planeta.

Han pasado casi treinta aflos entre ambos textos, y se puede apreciar que el publico que se
acerca a este tipo de productos se diversifica cada vez mas, lo que no deja de asombrar a

quienes participan dentro de la industria del entretenimiento. Sin embargo, la manera en
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que se conciben estos productos culturales se ha modificado y llegado a terrenos de
influencia artistica e interpretativa, en publicos de paises y contextos culturales diferentes a
los que fueron concebidos originalmente. Por ello, resulta necesario caracterizar brevemente
la historia de este tipo de series animadas para comprenderlas mejor, antes de definirlas y

observar su contenido artistico y simbolico.
1.1.  Breve historia.

Los origenes de la animacién japonesa se ubican en
los primeros afios del siglo XX, Liliana Alvarez
Strapon (2011) sefald en un reportaje para el

programa de television Fardndula 40 que “en Japon, * g E Z‘ AO

la primera animacion conocida data de 1907, con

tan solo tres segundos de duracion donde se puede

apreciar a un nifilo marinero saludando” y acompana

la nota con el video. Tania Lucia Cobos (2010: 6)

por su parte, sefala que dicha animaciéon anénima Imagen: Programa Fardndula 40.
Proyecto 40, 28 de septiembre de 2011

es conocida como Katsudo Shashin, que significa

imdgenes en movimiento y corresponde a los kanji o

ideogramas de dichas palabras.

Otros autores como Jerry Beck (2004: 30), consideran que la primera pelicula animada
japonesa fue realizada y producida por el dibujante Oten Shimokawa [0 como aparece en
algunos textos, Hetoken Shimokawal* (1892-1973) en el afo de 1916, quien para su obra

Mukuso Imakawa, the concierge dibujé con tinta directamente en la cinta.

Desde 1917, Seitamaro Kitamaya (1888-1945) comenzd con la realizacion de once obras

animadas, entre las que destacan: Taro the Little Soldier y “[...] una version animada de la

* Los nombres japoneses se encuentran occidentalizados escribiendo primero el nombre y después el apellido, ya
que en el idioma original primero se pronuncia el apellido y posteriormente el nombre.
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leyenda de Momotaro, un niflo que naci® en un durazno dotado con poderes
extraordinarios, quien logra realizar tareas extraordinarias. Esta fue la primera pelicula

animada japonesa que fue subtitulada para exportacién [...]” [traduccion propia] (Koyama-

Richard, 2010: 73).

La narracion de Momotaro es importante para la historia de la animacién nipona, pues como
veremos mas adelante, durante la Segunda Guerra Mundial jugdé un papel destacado. Dicha
historia serd retomada en una de las obras (serie Samurai 7) que integra el corpus de esta

investigacion (Vid. Supra. Capitulo 4).

Un tercer antecedente importante dentro de la animacion japonesa es Sumikazu Kouchi
(1886-1970) quien estudié la pintura occidental, y cre6 una animacion que fue presentada
cinco meses después de la animacion de Oten Shimokawa, y que al contar con la voz de un
famoso narrador o benshi, se convirtio en un éxito. Por lo que Brigitte Koyama-Richard

(2010: 75) comenta al respecto:

Shimokawa Hetoken, Kitayama Seitaro, y Kouchi Sumikazu abrieron el
camino para la historia de la animacién. Su entusiasmo, curiosidad, y
persistencia les permitieron llegar a ser los primeros animadores japoneses.
Muchos de sus seguidores —Yamamoto Sanae, Ofuji Noburo, Murata Yasuji,
o Masaoka Kenzo en particular— fueron afinando y ajustando las técnicos

posteriores [traduccién propial.

Ademas de representar antecedentes de la animacién, Kitamaya y Kouchi son ejemplo de la
constante retroalimentacién artistica presente entre Japén y Occidente, pues ambos contaban
con conocimientos de las artes plasticas occidentales, sin embargo Japon ha dejado huella en
artistas extranjeros, como lo sefiala Susan Napier (2007: 1) en la introduccién de su libro

From Impressionism to anime. Japan as fantasy and fan cult in the mind of the West:
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Nada del arte de Monet esta en las paredes de Giverny [la casa del artista].
En su lugar, uno de los mas grandes pintores europeos del siglo XIX, optd
por decorar su casa con laminas y pinturas japonesas - paisajes realizados
por Hokusai; aves, bestias y flores de Hiroshige; y cortesanas disfrazadas
creadas por Haranobu y Utamaro. Incluso en el jardin, aunque su profusion
de flores es sin duda occidental, conserva elementos japoneses como el

puente, las plantas de wisteria y los lirios [traduccion propial.

Pero regresemos al recuento del desarrollo de la animacion en Japon, durante la
participacion de este pais en la Segunda Guerra Mundial, los dibujos animados se utilizaron
como medio de difusion de la propaganda e ideologia del gobierno japonés, resaltaban el
nacionalismo y principalmente sentimientos anti-norteamericanos (Vid. Tania Cobos, 2010:
7). Desde el punto de vista estilistico, se buscé llegar a una forma de expresiéon con
caracteristicas propias al mismo tiempo que se incluia la vision politica, como es el caso de

los primeros cortos animados de Popeye, el marino en el caso de los Estados Unidos. (Vid.

Canal Animax, 2008 y Papalini, 2006, Cap. 1).

El personaje idoneo para representar el nacionalismo fue
Momotaro —el nifilo que nacié de un melocotén o momo en
japonés— y que protagonizo cortos como el de 1936 conocido
internacionalmente como Momotaro vs Mickey Mouse, en el
que puede apreciarse a un raton atacando una isla donde los

animales conviven alegremente. Este némesis tiene un

parecido intencional al iconico personaje de la casa Walt Imagen: Evil Mickey attacks Japan.
YouTube, Consultado el 12 de septiembre
de 2013.

Disney, y es derrotado gracias a la intervencion del guerrero

legendario, quien restaura el orden.

Al término del conflicto y durante la ocupacion estadounidense de las islas niponas, como
indica Simon Richmond (2008: 8-9) en The Rough Guide to Anime. Japan’s finest from Ghibli to

Gankutsuo, las tropas norteamericanas se encargaron de difundir los valores occidentales a
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través de animaciones como Magic Pen 0 Maho no Pen de 1946 y Animal Great Baseball Match

de 1949, sin embargo:

Para 1956, la economia japonesa se habia recuperado lo suficiente para la
formacion de Toei Doga (renombrada Toei Animation en 1998). El objetivo de
Toei era ambicioso: derrotar a Walt Disney, el campeén mundial de la
animacion. Después de la Segunda Guerra Mundial, los japoneses
desarrollaron un idilio amoroso por Disney, con cintas como Bambi,
Pinocchio y Peter Pan influyendo en el legendario artista del manga Ozamu

Tezuka entre otros [traduccidn propial.

Es asi, que podemos ver que las caracteristicas con que concebimos al animé el dia de hoy
fueron posibles gracias a Ozamu Tezuka (1928-1989), quien debido al impacto que causa en
él la pelicula Blanca Nieves y los Siete Enanos producida por Walt Disney, decide redefinir el
estilo grafico de sus obras utilizando los ojos como fuente de expresion para las emociones de
sus personajes (Staff Gamers, 2008: 94). Sobre la biografia del mangaka o escritor de

historietas japonesas, Aida Queiroz (2007: 301) sefala lo siguiente:

Fundo su primer estudio de animaciéon, Mushi, en 1960 e inici6 con la
producciéon de las primeras series animadas para television en Japén para
muchas de sus creaciones previas, incluyendo Mighty Atom (“Astroboy”), Jungle
Emperor (“Kinba, the White Lion”) [conocida en nuestro pais como Kimba, el
leén blancol, y Princess Knight [La princesa caballero]. A través de cuatro décadas
Tezuka Productions ha dado vida a mas de 1,000 personajes utilizando desde
las técnicas mas rudimentarias hasta la animacion digital. En Tezuka
Productions, fundada en 1968, produjo la primera animacion televisiva
japonesa con dos horas de duracion, el especial Bander Book, y una nueva
version a color de la serie Mighty Atom (“Astroboy”), y Phoenix 2772 una

realizacién cinematografica, ambas en 1980 [traduccién propial.
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El éxito de animaciones como Astroboy; Kimba, el leén blanco y La princesa caballero, hizo
posible que fueran distribuidas en territorios internacionales, mismos que incluyen
Latinoamérica, donde tuvieron gran aceptacion. “Con el tiempo, el animé empezd a tomar
tintes propios, haciendo mas énfasis en el desarrollo de los personajes y con tematicas mas

profundas, logrando captar la atencién no solo de la audiencia infantil, sino de jovenes y

adultos” (Alvarez Strapon, 2011).

Hasta este momento, las historias de los animé tomaban como fuente principal de
inspiracion los manga o la literatura y mitologia nacional, pero con el paso del tiempo —y
aunque esta relacion se ha mantenido—, también se transformd en una constante
retroalimentacion mutua, por lo que pueden aparecer animaciones que ante la aceptacion
conseguida por su exhibiciéon, consiguen que se realice una version impresa o de las que

pueden surgir textos.

Conforme fue creciendo el interés por este tipo de productos, no solo a nivel nacional sino
internacional, los realizadores buscaron nuevas fuentes de inspiracion, entre ellas la literatura
universal y la cinematografia —hasta llegar a nuestros dias con videojuegos como Pokemén y
Devil may cry o series norteamericanas como Supernatural— Desde 1970 las obras de los
animadores japoneses llamaron la atencion a nivel internacional, destaca Hayao Miyazaki (el
realizador japonés mds renombrado en la actualidad) con su pelicula Lupin III. Sobre el
estudio Ghibli (del cual es uno de los fundadores) y del mismo Miyazaki, Queiroz (2007: 291)

sefiala:

El estudio Ghibli sigue una solida filosofia laboral. El éxito creciente de sus
realizaciones filmicas para la pantalla grande permite al estudio ser rentable a
pesar de que basicamente no producen series de television, el mercado
principal de los estudios japoneses de animacién. Aunque se enfocan
principalmente en el publico japonés, sus peliculas han tenido un creciente

impacto en el resto del mundo [traduccion propial.
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Collin Odelle y Michelle Le Blanc (2010: 17) en la publicacién Studio Ghibli. The films of
Hayao Miyazaki and Isao Takahata, consideran que este estudio es un tesoro japonés, por lo
que sus peliculas animadas siempre se encuentran entre las mas vistas por el publico nipon.
La importancia y valor que tienen para el pais es tal, que se realiza constante difusion de
visitas al Museo Ghibli que forma parte del mismo estudio a través de las guias turisticas, e

incluso el museo cuenta con su propio sitio web para promocionar sus servicios, como el cine

Saturno (Cfr. Rowthron, 2008: 147 y Ghibli Museum, 2010).

Pero regresemos al recuento historico, de acuerdo con Simon Richmond (2008: 20-21):

La década de 1980 es referida generalmente como la edad de oro del animé y es ficil
ver por qué. En este periodo no solo nacieron el Studio Ghibli y Gainax, dos de los
mayores estudios que hoy trabajan animacién japonesa [...]. Manga altamente
populares fueron adaptados a la television [...] En 1986, el emotivo drama doméstico
Maison Ikoku de la misma Takahashi se estrené en TV, mientras que en 1989 fue el
turno de su comedia sobre el cambio de género Ranma ¥2. En 1986, Dragon Ball le
dio la vuelta a la pagina con una patada de karate para convertirse en una de las
franquicias de animé con mayor tiempo de transmision, dejandose de transmitir

finalmente en 1997 [traduccién propial.

Otros factores externos también influyeron en un incremento en el interés de estos
productos, como la difusiéon en Estados Unidos de series como Robotech, caso por demads
importante y representativo de este tipo de productos; y en México (ademds de esta serie),
mediante la transmision —y retransmision— constante de series como Remi, Heidi, Candy
Candy, Sandy Bell, Lula Bell, Gigi, Mazinger Z, Bell y Sebastian, y Las aventuras de Tom Sawyer,

por senalar algunas.

Detengdmonos un momento en el caso de Robotech, pues representdé para muchos
televidentes (me incluyo) el primer acercamiento a lo que —entonces— consideraban animé y

una forma diferente de presentar los dibujos animados. Jonathan Clements y Helen
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McCarthy (2006: 540) en The anime encyclopedia. A guide to Japanese animation since 1917, pues
lo consideran la primera serie hibrida de material japonés y creatividad norteamericana ya
que, mediante una historia creada en los Estados Unidos, se enlazaron tres series japonesas
cuyos episodios no eran suficientes para transmitirse de forma independiente en la television

sabatina americana.

Tal fue el éxito de este producto que, hasta la presente década se siguen realizando
animaciones originales u OVAs para seguir contando la historia. Las animaciones siguen

siendo japonesas pero el control de la historia lo tiene la compafnia norteamericana Harmony

Gold.

El resultado fue un éxito inesperado —en virtud del trabajo de construccion de una historia
Unica, novelada, totalmente ajena a la traduccion de las series— que ha hecho posible que
hasta el dia de hoy se realicen peliculas animadas, figuras conmemorativas e incluso se
publiquen historietas norteamericanas. Hasta la fecha, entre muchos fanaticos de las
historietas japonesas u otaku, existe la discusion sobre si debe o no considerarse a la serie

Robotech como animé.

Hacia finales de la década de los ochenta, la television mexicana dejo de incluir en su
programacion animé japonés con contadas excepciones como Los Supercampeones (serie cuya
primera parte transmitié Televisa y sus episodios finales TV Azteca) hasta que a mediados de
la siguiente década la recién privatizada Imevisién comenzo a transmitir la serie Saint Seiya o
Los Caballeros del Zodiaco, misma que alcanzé gran popularidad y reavivé el interés por este
tipo de producciones, lo que provocod que esta misma compafia importara series como Las
guerreras mdgicas, Las aventuras de Fly y Sailor Moon; y que Televisa reaccionara transmitiendo

Dragon Ball, Dragon Ball Z, Dragon Ball GT y Las aventuras de Aralé.

Durante la década de los noventa, la aceptacion e incremento de la demanda internacional
por este tipo de productos fue en aumento gracias a la buena recepcién de peliculas como

Ghost in the Shell y La princesa Mononoke, la que llegd a su punto mds importante con la cinta
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El viaje de Chihiro, que con los premios internacionales que obtuvo (en especial con el
reconocimiento obtenido como “Mejor Cinta Animada” en los premios Oscar de la
Academia de Artes y Ciencias Cinematograficas de los Estados Unidos) terminé de abrir las
puertas a los estudios nipones en occidente, y aunque durante las primeras décadas del siglo
XXI la demanda en occidente ha crecido, y aunque han surgido distribuidores como Towers
Entertainment, Videomax y Zima Entertainment, la oferta de productos que llegan a nuestro pais

es poca aun.

1.2.  Definicién y caracterizacion frente a productos similares.

Para definir qué es el animé, primero debemos de conocer qué es la animacion vy el dibujo
animado para, posteriormente caracterizar este tipo de productos por sus especificidades vy,
finalmente, podamos compararlo con otro tipo de productos similares. Para ello,
comencemos primero por conocer qué se entiende por animacion y, posteriormente veremos

qué se entiende por dibujo animado.

La Real Academia Espafola define al verbo animar en su cuarta y quinta acepcion como “dar
vida 0 animacion a una obra de arte [y] comunicar a una cosa inanimada vigor, intensidad y
movimiento [respectivamente]” (RAE, 2012) y, para el caso especifico de los dibujos
animados en la definicion de animacion, ésta es identificada como el “procedimiento de
disefar los movimientos de los personajes o de los objetos y elementos” (RAE, 2009¢). A
través de esta definicion, observamos a los dibujos animados como resultado del proceso de

animacion.

En un nivel especializado, dentro del ciclo de cinco programas denominados Un recorrido por
la animacién, organizados por la Coordinacion de Universidad Abierta y Educaciéon a
Distancia (CUAED) y el Programa de Posgrado en Artes Visuales de la UNAM, en el primer
episodio ;Qué es la animacién?, Carlos Narro Robles del Posgrado en Artes Visuales, considera

que la animacién es previa al cine por unos cuantos afios por los trabajos realizados en papel,

y lo considera como “un arte previo e independiente” (UNAM-CUAED, 2009a)
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Dentro de la discusion que realizan los investigadores, podemos resaltar que la animacion es
un proceso artistico y el dibujo animado es s6lo una de las técnicas que utiliza el artista para
concretar su obra. Finalmente, en el recurso diddctico audiovisual contenido dentro de este

primer programa, se presenta la siguiente definicion:

Animar, animacién, animado y animador se derivan del verbo en latin
animare, que significa dar vida. La diferencia fundamental entre la
animacion, la pintura, el dibujo, la escultura y la grafica es que ella depende
del paso del tiempo, estd sujeta al movimiento. Lo que sucede entre las
imdgenes es mds importante que lo que pasa en cada una de ellas, su forma
estatica se disuelve en el tiempo y en el espacio, ambos son la materia
principal con que el animador trabaja. La animacién, que ha encontrado
numerosas técnicas de produccidn, presenta en si un método de creaciéon

cuadro a cuadro del movimiento, no importa la técnica que se use. (Ibidem).

Ya que contamos con una nocién de qué puede considerarse animacién, veamos qué es la
técnica del dibujo animado. Retomemos nuevamente como introduccion la definicion
establecida por la Real Academia Espafola, quien establece el significado del verbo dibujar
como “delinear en una superficie, y sombrear imitando la figura de un cuerpo” (RAE,
2009a), al ser un pronombre, esta definicion funciona para la palabra dibujo. En esta ultima
palabra, la RAE designa a los dibujos animados como “los que se fotografian en una pelicula

sucesivamente, y que al ir recogiendo los sucesivos cambios de posicién imitan el movimiento

de seres vivos” (RAE, 2009b).

Sobre el papel del dibujo en la animacién, durante el segundo programa del ciclo Un recorrido
por la animacién intitulado El dibujo animado (UNAM-CUAED, 2009b), Jorge Alvarez
Hernandez del CUEC (Centro Universitario de Estudios Cinematogréficos), lo considera
fundamental porque representa nuestro pensamiento. Mientras para Carlos Narro Robles del

Posgrado en Artes Visuales, considera que:
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No solo la mayor parte de lo que veiamos eran caricaturas, sino también la
mayor parte de lo que veiamos en nuestras pantallas grandes eran
producciones que pensaban en el publico infantil. [...] Y sin embargo, [...] en
el propio dibujo animado [...], las producciones empiezan a ser pensadas mas
para un publico adulto, toman mas complejidad en cuanto a lo que estin
planteando, se convierten mas en, como decia el Maestro Jorge Alvarez, en
un vehiculo de las ideas que tenemos y [...] producciones que incluso pueden
considerarse prohibitivas para nifios como las de Ralph Bakshi, El gato Fritz,
en donde vemos personajes con conductas que jamdas se aceptarian para ser

vistas por los nifios (Ibid.).

Hasta este punto, podemos ver que el dibujo animado es una de las técnicas de la animacion,
la que a su vez es un proceso para generar movimientos y expresar ideas. A partir de aqui,
comencemos por definir al objeto de estudio de la presente investigacion: el animé. Para ello,
partiremos de ver cémo es definido por diversos investigadores o sitios dedicados al mismo.
Partamos de la definicién aportada por Hal Marcovitz (2008: 89) en su libro Eye on art:

Anime:

El animé se ha producido en Japén por cerca de un siglo. No existe una
palabra japonesa para animacion, asi que los primeros animadores japoneses
tomaron prestado el término francés anime y lo incorporaron a su idioma.
Manga es una palabra japonesa que se traduce en “imdigenes al azar”

[traduccién propial.

Esta explicacion nos recuerda la importancia de la palabra manga, misma que Frederik L.
Schodt (1998: 18) en Manga! Manga! The world of japanese comics, describe de la siguiente

manera su objeto de estudio dentro de la nota What do you call a comic?

La palabra manga [...] puede significar caricatura, dibujo animado, tira

cémica, historieta o animacién. Acuiada por el impresor en bloques de
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madera japonés Hokusai en 1814, ésta utiliza los ideogramas chinos man
(“involuntario” o “a pesar de uno mismo”) y ga (“imagen”). Hokusai estaba
evidentemente tratando de describir una especie de "dibujos caprichosos".
Pero es interesante observar que el primer ideograma tiene un significado
secundario de “corrupto moralmente”. El término manga no se volvié de uso
popular hasta principios de este siglo [XX]. [...]. Sin embargo, algunos
japoneses simplemente adoptaron una palabra inglesa para describir su

materia favorita de lectura: komikkusu [traduccién propial.

Lo anterior es compartido por Brigitte Koyama-Richard (2008: 2), quien en su libro Mil afios
de manga, explica que para la juventud el término hace referencia a los dibujos de la época
Edo y no a las historietas, por lo que llama su atencién que occidente prefiera un término ya
en desuso. Es importante tener en cuenta que aqui reside el origen de nuestro objeto de
estudio, pues como indica la investigadora japonesa Tokiyo Tanaka (2009g) en El origen del

cémics en Japén, séptimo articulo de su serie Cémics y animacién japonesa,

El comics japonés tiene su origen a mediados del siglo XII con un dibujo
llamado “Choju-Giga” (caricaturas de animales y pdjaros personalizados). Se
presume que fue dibujado por un monje budista llamado Toba. [...]. El tema
era la critica sobre la clase social dominante de su época; los aristocratas y los
monjes de alto nivel. El los caricaturizé como ranas, conejos, monos, entre

otros, para criticar su vida cotidiana.

Este aspecto es esencial para el posterior desarrollo de la investigacion, pero continuemos con
la palabra manga, pues con el paso del tiempo ha dejado de vincularse con la animacion
japonesa y verse como dos productos culturales diferentes, como puede observarse en el
Glosario del libro Los mundos manga de Jérome Schmidt y Herné Martin Delpierre (2005: 181)
al definir manga como “término genérico que designa el comic japonés. No debe confundirse

con el anime, que se refiere concretamente al dibujo animado japonés”.
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Otros investigadores como la investigadora china Yang Jing (2011), realizan esta distincién a
través del término “cultura ACG”, que por sus iniciales en inglés hace referencia a “animé
(animacion), cémic (historietas), gamer (videojuegos)”. Para efectos del presente trabajo, la
vision que compartiremos sera esta ultima, ver al animé y al manga como dos objetos de
estudio diferentes aunque reconociendo el antecedente y el origen de las animaciones dentro

de la tradicién grafica del Japon.

Dicho lo anterior, retomemos la definicion del objeto de estudio para ver qué entenderemos

por animé. El articulo Anime y manga en la seccion dedicada al tema dentro del sitio web de

Canal 22-CONACULTA (2007a), lo define de la siguiente manera:

El término anime refiere a la animaciéon japonesa de dibujos.
Etimoldgicamente se discute si es una abreviacion de la trascripcion japonesa
de la palabra inglesa animation o, como sefialan los entendidos, el origen
estaria en el vocablo francés anime. También se considera la palabra latina
anima [esto, como vimos anteriormente tiene que ver con el origen mismo
de la palabra animacion] que significa alma y deriva en palabras como
animismo y animacién, todas ellas relacionadas con la idea de movimiento o

vida de cosas que originalmente no lo poseen.

Por su parte Liliana Alvarez Strapon (2011) en un reportaje para el programa Fardndula 40
indica que “animé es el término utilizado para definir a las animaciones japonesas con
caracteristicas especificas en su composicion, y que gracias a la globalizacién, han obtenido
gran popularidad en el mundo entero [...]°, mientras que para Shinobu Price en su texto
Cartoons from Another Planet: Japanese Animation as Cross-Cultural Communication (2001: 154)
sefiala que lo unico que distingue al animé como tal, es el hecho de que esta hecho en Japon,

por artistas japoneses dentro de un contexto japonés con dicho publico en mente.

Jérome Schmidt y Herné Martin Delpierre (2005: 180), mientras tanto lo caracterizan de la

siguiente forma:
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Anime (0 Animé): término tomado del francés dessin anime con el que se
designa toda la producciéon de la animacién japonesa: series televisivas,

largometrajes cinematograficos y OVA [Original Video Animation].

Esta definicion es similar a la establecida por Brigitte Koyama-Richard (2010: 231), quien en
Japanese animation. From painted scrolls to Pokémon define en una forma poco compleja el
término como “dibujos animados japoneses” [traduccion propial. A pesar de su brevedad,
esta definicion es la mas adecuada en la actualidad ya que, como veremos en el cuarto
apartado del presente capitulo, la globalizacion ha hecho que, cada vez mas se tenga en
consideracion al publico internacional al momento de realizar este tipo de productos, por

ello ésta sera la definicion que tomaremos como eje de la investigacion.

Para concluir con este apartado, hagamos referencia al término Japanimation, en Anime News

Network (2008b) se sefiala lo siguiente:

Una amalgama norteamericana de las palabras “Japén” y “animation”
[animacién en inglés] para referirse a la animacion japonesa. Japanimation
fue, por un tiempo, la forma comun para referirse a la animacién japonesa
antes de que “Animé” se convirtiera en la palabra preferida. [...]
Paraddjicamente, “Japanimation” ahora se utiliza comunmente en Japén para
diferenciar entre la animacién japonesa y otras animaciones, a las cuales se

llama “Animé” [traduccién propial.

Por esta razon y dado que esta investigacion parte del punto de vista occidental, para efectos
de esta investigacion se utilizara el término animé, mismo que es el estandarizado en nuestro
pais. Con la finalidad de no extender mas este apartado, dejaremos hasta aqui lo que
entenderemos por animé y no nos ocuparemos de la clasificacion de los animé de acuerdo a

su contenido y al sector demografico al que se dirigen (Cfr. Anaya, 2010: 13-20).
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1.3.  Valores artisticos del animé.

Cuando pensamos en los valores artisticos presentes en los trabajos desarrollados por los
seres humanos, generalmente tenemos presentes las obras reconocidas internacionalmente
como alta cultura, sin embargo olvidamos que con la creciente interconectividad a través de
la tecnologia, los trabajos artisticos populares llegan también a conectar con personas de
culturas diferentes, es por ello que para comenzar esta seccidon, considero pertinente retomar

lo sefialado por Patrick Drazen (2009) en el articulo denominado Why do I love anime?

El arte no siempre viaja bien, especialmente a través de las fronteras. La
opera, la escultura, la literatura tienen sus admiradores, pero dificilmente
son “medios masivos de comunicaciéon”. La animacion japonesa va contra
todo esto, encontrando admiradores literalmente alrededor del mundo,
incluso donde no hay conocimiento de la cultura del animé y sus raices

histéricas [traduccion propial.

Por esta razén, necesitamos conocer los valores o peculiaridades artisticas que distinguen al
animé de otro tipo de productos similares. Comencemos con indicar los puntos sefalados

por Liliana Alvarez Strapon (2011):

Un elemento predominante del animé es el uso de la fantasia y lo
sobrenatural mezclado con argumentos sumamente emotivos y con cargas
ideologicas. Muchas cintas de animé reflejan a una sociedad japonesa
preocupada por la compleja relacién entre la naturaleza y las nuevas
tecnologias. Otra de sus particularidades, es una técnica que consiste en
utilizar solamente ocho cuadros por segundo [...]. Finalmente, un elemento
importante del animé es la dilatacion temporal, en especial cuando los
personajes tienen algin momento intenso, de iluminacion o de claridad

mental.
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Por otra parte, en el texto introductorio a Mangatopia. Essays on Manga and Anime in the

Modern World al que titulan Introduction to a semiotic revolution: It may not be Kansas anymore,

but it is the Kansai, Timothy Perper y Martha Cornog (2011: xvi) describen el aspecto

narrativo de estos trabajos y, para resaltar la creciente influencia que tienen los productos de

entretenimiento provenientes de Japon apuntan que:

El manga y el animé también forzaron a los espectadores y criticos

occidentales a revisar la naturaleza del dibujo, las historietas y la animacion.

[...] Esta revisién ha ocurrido porque el manga y el animé combinan

abiertamente asuntos politicos, sociales y emocionales en la totalidad

narrativa, en total contraste al estilo infantil de los dibujos animados de

sdabado por la manana de la television estadounidense [traduccion propial.

Posteriormente, en sus comentarios finales titulados
Afterword: It isn "t the Kansai anymore, either (Ibidem: 237-
238), los mismos autores consideran que tanto el animé y
el manga mantendran una relacion de influencia vy
retroalimentacion con sus pares occidentales tan

importante como la que tuvo entre los artistas plasticos

Imagen: Video musical “Resistir”.

México, 2009. Grupo Jotdog.

occidentales del siglo XIX, misma que se ha reflejado ya en los productos culturales del

entretenimiento norteamericano (historietas y animaciones), pero estin conscientes de que

dificilmente las teorias de la estética se ocuparan de este tipo de asuntos. En México, uno de

los casos de influencia es el video musical “Resistir” de 2009 del grupo Jotdog.

Por su parte, sobre el aspecto técnico Thomas Lamarre (2009: xiv) en The anime machine. A

media theory of animation destaca que el animé puede transitar entre los altos y los bajos

recursos técnicos, donde la principal virtud reside en que no pueda distinguirse claramente la

frontera entre ambos. Por esta razon considera que existe la dificultad para comprender que

se encuentra entre alta o baja cultura en los mismos, por la forma en que se entrelaza la

audiencia y el producto con las imagnes y las narrativas incluidas en estos productos.
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Como podemos ver, el animé ha logrado una retroalimentacion con el mundo del arte al
grado de que, puede ubicarse dentro de la alta y baja cultura. Prueba de ello es que, de mayo
a septiembre de 2008, se realizd una exposicion denominada Krazy! The delirious world of
Anime+Comics+Video Games+Art que comenzd en The Vancouver Art Gallery, y posteriormente

en la Japan Society Gallery de Nueva York, Estados Unidos entre marzo y junio de 2009.

En ella al animé, junto a otras expresiones de la cultura popular, se le colocé del lado de las
obras de arte, se les exhibi®6 como piezas de museo, suscetibles de ser admiradas y no
Unicamente como productos desechables o dignos de ser criticados. En el caso que nos

ocupa, fueron mostrados fragmentos en video de diferentes series, discos y carteles.

Cabe destacar que desde sus inicios, las animaciones japonesas se han alimentado del arte en
sus diferentes formas, ya sea recreando historias cldsicas de la literatura universal —tal es el
caso de Remi, Heidi o Las aventuras de Tom Sawyer— o adaptandolas (como El Conde de
Montecristo de Alejandro Dumas o Romeo y Julieta de William Shakespeare transformandolos

en Gankutsuou y Romeo X Juliet, producciones de 2004 y 2007, respectivamente).

Otras disciplinas artisticas que han enriquecido estos trabajos son la pintura y la escultura,
una muestra de ello es la inspiracion que tuvo la obra de Miguel Angel en los dibujantes del
animé Death Note: en la primera presentacidn u opening de la serie, la escultura de La piedad y
la pintura La creacién de Addn son recreadas con los personajes importantes de este fragmento
de la historia (en ocasiones las series son exhibidas por entregas de capitulos, casi simultdneas
a la publicacion del manga, por ello cuentan con diferentes presentaciones, en el caso de
Death Note son 4) para recrear momentos importantes en el desarrollo de esa parte de la

trama.

Pero las animaciones no solo se nutren del arte occidental, pues en el opening de la serie The
twelve kingdoms son utilizadas imagenes que recuerdan el arte Ukiyo-e (estilo artistico japonés

ampliamente identificado en el extranjero como tal), mismas que son adaptadas para narrar
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la historia de los doce reinos los que, aunque se encuentran conectados con Japon, cuentan
con una propia mitologia y cosmogonia. Con ello, no solo dejan de ser productos de
entretenimiento, si no que, de alguna forma intencional o no, se vuelven transmisores de

cultura general.

Cabe destacar que el animé no sélo ha retomado al arte, también lo ha generado y ha servido
de inspiracion. Este es el caso del artista plastico japonés Takashi Murakami, quien para la
realizacion de sus obras y personajes presentes en las mismas, se ha inspirado en este tipo de
creaciones y lo han llevado a participar en el mundo del manga con la novela grafica Stargazing
Dog (Murakami, 2011). Ademas, pueden encontrarse referencias a la cultura y memoria

histdrica japonesa dentro de este tipo de productos, mismas que pueden encontrarse en un

trabajo anterior (Véase Anaya, 2010: 27-32).

1.4. Desarrollo comercial, transformaciones e influencias.

En este apartado, veremos como el animé en Japon es considerado una empresa redituable, y
por tanto forma parte de las industrias culturales de dicha Nacion. Este apartado esta
denominado de esta forma para evitar confusiones en el enfoque del presente trabajo, pues
por si misma equivaldria a otro estudio. Sefialado esto, comencemos por ver la situacion

actual de la industria de la animacion en Japon.

La pagina electronica de la JETRO o Japan External Trade Organization (2012), organismo
autonomo gubernamental japonés creado en 1958 para promover el comercio internacional
de dicho pais, categoriza su informacién en cinco secciones principales: Investing in Japan,
Bussiness opportunities, Reports and Statistics, About us y una seccion denominada Cool Japan, en
esta ultima se busca fomentar la inversién en el sector de la gastronomia, la moda, el disefio
artesanal y el entretenimiento nipén, mismo que incluye —ademas del animé, tema que aqui
nos ocupa— el manga o historietas, la musica, el cine y los videojuegos. Si bien todos los
vinculos dentro de este sitio re-direccionan a la pagina electronica de sus oficinas en los

Estados Unidos (JETRO USA), la invitacion a los inversionistas plantea la situacién actual de
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la industria, en un periodo de transicion. En virtud de que la edad promedio de la poblacion
sigue aumentando, la mayoria demografica contintia alejandose de los contenidos basados en
la juventud que han impulsado los mercados internos de la industria en el pasado. Por lo que
respecta a las industrias, estas “estdn explorando y refinando sus relaciones con el extranjero,

y desarrollando medios estables de distribucion fuera del pais” [traducciéon propial.

Con este informe de la JETRO, se observa que la primera causa de busqueda de expansion
comercial que ha sufrido el animé proviene de la necesidad de llegar a nuevos mercados por
el envejecimiento de la poblacion del archipiélago, sin olvidar la busqueda constante de
globalizacion de los productos, por lo que los empresarios consideran necesario allegarse

recursos del exterior para que sus productos sean recibidos con mayor facilidad.

Al mismo tiempo, este documento indica que de no existir un cambio en la forma en que
son producidos estos contenidos, tiene dos riesgos: perder el mercado interno por no poder
adaptarse a sus nuevas edades y, poner en riesgo la posicion dominante (asi lo sefiala el sitio)

que tiene la industria japonesa en materia de animacion internacionalmente.

Por ello, a través de esta estructura gubernamental se invita a los extranjeros a financiar este
tipo de producciones pues se reconoce la dificultad establecida por el idioma y por las
diferencias normativas y regulatorias internacionales, asi como el desconocimiento de los
mercados a los cuales llegan sus realizaciones, por lo que requieren de la ayuda del exterior

para salir beneficiadas ambas partes.

Adicionalmente, en un informe de 2005 intitulado Japan Animation Industry Trends, la JETRO
(2005a: 1) presenta un nuevo panorama del animé para atraer inversiones al sector, refleja el
panorama actual de esta industria, enfatizando que pese al reconocimiento internacional, la
busqueda de oportunidades de inversion y el interés de colaboracion internacional no ha

tenido la apertura hacia el exterior necesaria.
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Por ello, considera que deben modificarse los métodos de produccion y sus vias de
distribucion pues, de lo contrario se continuara perdiendo terreno internacional en el gusto
de las audiencias, ademas de que no se obtendran los beneficios adecuados ni suficientes
para capitalizar el éxito en todos los campos pues, una de las debilidades que se presentan
actualmente es la venta de productos de mercadeo derivados de las series (por ejemplo:

llaveros, calendarios, y figuras de accion o coleccionables).

Todo ello, ha provocado que exista un éxodo de realizadores al extranjero o que los artistas
decidan participar en otro tipo de industrias, pese al interés existente entre sus homologos
por realizar colaboraciones en trabajos conjuntos y a los ingresos generados en otros paises.
El analisis de JETRO determina que debe replantearse el negocio a fin de hacerlo provechoso
para los inversionistas japoneses, pues hechos como los arriba mencionados y errores en las

estrategias de ventas y de licenciamiento de productos, lo han impedido.

En un segundo informe correspondiente a marzo de 2005 (JETRO, 2005b: 2-3) denominado
“Cool” Japan’s Economy Warms Up, elaborado por el Departamento de Investigacion
Econdmica de esta misma organizacion, se amplia la situacion imperante en la industria
actual de dicho pais, al indicar que durant casi dos décadas Japén se mantuvo como el
primer lugar en animacion alrededor del mundo, con el 60% de los dibujos proyectados a
nivel internacional siendo generados en el archipi¢lago. JETRO “estima que solo el mercado
estadounidense del animé japonés representa ganancias de 4.35 mil millones de ddlares, que

indica la fuerza de su presencia mundial” [traduccién propial.

Sin embargo, el negocio de la animacién no sélo encuentra un mercado prolifico en la
distribucion del producto mismo, para efectos comerciales también se incluyen los resultados
econdmicos por concepto de mercadeo de articulos relacionados con los personajes de las
series, tal y como indica el mismo informe series como Pokemén generaron sélo en estados
unidos ingresos por 17 mil millones de yenes, ademas de que “el fabricante de juguetes Bandai,

como resultado de su estrategia para empatar las mercancias de personajes con sus patrocinios de
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programa de TV, ha conseguido ventas con valor de 28.5 mil millones de yenes en los Estados

Unidos Estados y 15.3 mil millones de yenes en Europa [traduccion propia]”.

Lo anterior, toda vez que la organizacién (2005a: 1-2) caracteriza la debacle del mercado
doméstico al indicar que segun el Media Development Research Institute, las ventas del animé en
dicho mercado cayeron 10.4% a 191.2 mil millones de yenes en el 2003, en comparacién con
el afo anterior, a pesar que la cifra incluye los ingresos en taquilla de peliculas de animé,
cuotas de produccion de animacién para television, y las ganancias por la venta y renta de
titulos en video. Esta fue la primera caida en las ganancias después de dos afios. A pesar de lo
anterior, el mercado para el contenido del animé, incluyendo licencias de personajes y
mercadeo, venta de derechos de uso de imagen de personajes en otros productos y venta de

juguetes, se calcula en dos billones de yenes.

En el mismo articulo, se presenta cobmo se integra la estructura de la industria en el pais:

Estructura de la industria del animé

Plancacion Produccion Distribueion

Consorcios de

sroduccion para s
¥ ¥ Dhistribuidoras

“l"‘l“‘_"'““.'“ (Peliculas para cine) e
conjunta Praduccion de
anime _—
Televisoras y (Contratista
companias de cine primaria)
Agencias de :
R Estaciones de TV

(Animé relevisive) Televisoras

Parrocinadores:

companias
juguereras y de

videnjuegos

Praduccion de Puntos de venra
anime Realizadores de
(Subcontrarados) programas de video

B (Animé en video) :
v de videojuegas Puntos de renea

0 L

Autore inales: Compadias de

companias editoras

ventas

Fuente: JETRO (2005a), Japan Animation Industry Trends, Japan External Trade Organization,
Disponible en: http://www.jetro.go.jp/en/reports/market/pdf/2005_35_r.pdf [traduccion propia]
En el esquema puede apreciarse cémo se estructura la industria del animé que, aunque
puede variar en aspectos entre las diversas peliculas y series, nos permite darnos una idea de

cémo se realiza la planeacion, produccion y distribucion de estos productos.
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Lo primero que podemos apreciar es que las televisoras, las agencias de publicidad, las
companias jugueteras y las casas productoras (o realizadoras) de animé se integran en
consorcios de produccion con la finalidad de realizar una planificacion conjunta. Desde el
principio se toma en cuenta a las empresas de juguetes, en virtud de que son indispensables
para el uso secundario de los personajes. Es decir, el juguete debe estar a tiempo para cuando

el cliente vea la serie o la pelicula y lo adquiera.

Al igual que en nuestro pais, la subcontratacion es una parte importante de la industria pues,
la produccion real (de animaciones, juguetes y mercadeo en general) es realizada por un

contratista principal apoyado por numerosos subcontratistas en cada fase de produccién.

Las estadisticas sobre especialistas en animé, empresarios involucrados en la
animacion y los contratantes no estdn claras, pero muestran la existencia de
alrededor de 430 casas productoras de animé en Japon. De estas, 264 o
61.4%, se concentran en 23 barrios centrales de Tokio, con los de Nerima y
Suginami con porcentajes particularmente altos. Las empresas que producen
principalmente animé para exhibiciéon cinematografica son la excepcién, ya

que la mayoria de las productoras crean realizaciones para TV [traduccion

propia] (Ibidem: 2-3).

El financiamiento para la industria también se ha diversificado: desde 2004 se creo el primer
fondo para animé de Japon establecido por Gongzo, Japan Digital Contents, Rakuten Securities, y
JET Securities, y para 2005 la Japan Digital Contents y la agencia descentralizada gubernamental
Organization for Small & Medium Enterprises and Regional Innovation, aportaron 500 millones de
yenes cada una para iniciar otro fondo financiero de inversion para la produccion de
contenidos. Al mismo tiempo que instituciones bancarias como el Mizuho Bank se
encuentran otorgando financiamiento a productoras y se han fortalecido los fondos
financieros con riesgo compartido por parte de todos los que intervienen en los consorcios

de produccion.
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Cifras adicionales obtenidas de diferentes organismos sobre el consumo de este tipo de
productos pueden encontrarse en el trabajo previo (Vid. Anaya, 2010: 22-25), basta con
actualizar que este tipo de producciones siempre se ubican entre las cintas con mayores
ingresos en ese pais sefaladas por la MPAJ o Motion Pictures Producers Association of Japan, pues
en los afnos 2010, 2011 y 2012 las cintas animadas niponas con mayor cantidad de ingresos
han ocupado las posiciones 4 (El mundo secreto de Arriety en 2010 y La colina de las amapolas en
2011) o 5 —Ewvangelion: 3.0 You Can (Not) Redo de 2012 que tuvo la peculiaridad de ser
estrenada en diciembre—, aunque no son las Unicas cintas animadas en los primeros lugares
por ingresos generados. Pero para concluir con este apartado y, en virtud de que la mayoria
no han sido actualizadas desde entonces, no es util repetirlas, en su lugar, se anexa un breve

panorama de la industria del animé en nuestro pais.

El recibimiento del animé en México —principalmente entre el sector juvenil— resulta
importante desde el punto de vista comercial, pues en una de las tres ediciones de la TNT
realizadas en el centro de exposiciones Tlatelolco de la Ciudad de México durante el ano
2009, los organizadores registraron una afluencia de hasta 3,000 asistentes en un dia (el
evento se realiza durante tres dias y, generalmente durante fines de semana feriados) como

senalod en una charla Odette Cardenas, una de las expositoras del evento.

Lo anterior, a pesar de que los canales de televisién abierta transmiten este tipo de series en
horarios donde resulta complicado captar audiencias, un ejemplo de ello son las series Pretty
Cure y One Piece que fueron transmitidas por los canales 5y 9 de Televisa durante los meses
de diciembre de 2010 y enero de 2011 a las tres de la mafana, o bien se transmiten una o

dos series por canales de television restringida como ZAZ a través de sistemas de pago como

Dish.

A partir de octubre de 2012, Televisa incorpord en la programacion matutina de lunes a
viernes (a partir de las 9:00 hrs.), una nueva versién de Astroboy, Beyblade metal fusion, Bakugan
y Supercampeones. La poca oferta de este tipo de producciones en la television abierta llama la

atencion, toda vez que la misma Televisa comenzo con la adquisicion y transmisiones de éstas
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en 1974 con series como Astroboy y La princesa caballero, ademas de organizar conferencias de
prensa donde informa de la adquisicion de series como One Piece, misma que a peticion de la
misma empresa y de Cartoon Network, sufrié de modificaciones por parte de los personajes

en aspectos que podian resultar controversiales como el fumar cigarrillos. (Véase Reforma,

2006).

Durante el sexenio de Felipe Calderén, un caso paradigmatico es el de CONACULTA Canal
22. Como parte de la estrategia emprendida para generar mds audiencia, a partir del 2 de
julio de 2007, cred una barra de verano que comenzé con la transmision a la media noche
(de martes a sabado) el animé Neon Genesis Evangelion, ésta fue la primera ocasién en que
se transmitieron este tipo de animaciones en su idioma original y subtituladas en television

abierta en el pais.

Aunque con esporadicas pausas, canal 22 ha consolidado poco a poco una barra de animé los
viernes a las 22:00 horas. En su sitio web, mantiene como un apartado importante el animé.
Este mismo canal ha transmitido también A Tree of Palme, Ghost in the Shell, Fafner, Hellsing,
Fantastic Children y a partir del 28 de septiembre de 2012, Sorcerous Stabber Orphen.
Desgraciadamente, con el cambio de directivos al principio del sexenio de Enrique Pefa
Nieto, esta barra se modifico de horarios, se redujo a un dia y finalmente desaparecié al

iniciar octubre de 2013.

A partir del 7 de julio de 2012, el canal 28 de television (Cadena tres) transmite en su barra
infantil de sabados y domingos un bloque denominado Retrocartoons a partir de las 7:00 de la
manana, éste se integra principalmente por series de animé que fueron transmitidas en
Televisa y TV Azteca previamente, como son Remi, La pequeiia Laura, Heidi, Magzinger Z (de

esta ultima, se transmiten dos capitulos en forma consecutiva), La abeja maya y Candy Candy.

En los canales exclusivos de los diferentes sistemas de televisiéon de paga de nuestro pais,
también se difunden este tipo de productos. El canal ZAZ de MVS, transmiti¢ desde enero

de 2010, la serie Super once y actualmente difunde la serie Kenichi. Adicionalmente cuenta
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con un noticiero especializado en este tipo de productos ZAZ Sensei, que transmite en sus

cortes comerciales.

Por su parte el canal SkyOne (exclusivo del sistema satelital Sky) transmite dos series de
animacion desde el 25 de junio de 2012: Hell Girl (esta serie fue transmitida previamente en
mayo de 2008 doblada al espafiol por el entonces canal Animax) y Gurren Lagann en horario
estelar los lunes por la noche, con repeticiones los jueves y los lunes por la mafnana. Al igual

que Canal 22, la transmision se realiza subtitulada.

Finalmente a través del canal Cartoon Network Latinoamérica, propiedad de Time Warner,
transmite la nueva version de la serie Dragon Ball Z conocida como Dragon Ball Z Kai y la
animacion Redakai, aunque estos no son los unicos trabajos que ha emitido, pues transmite
los capitulos de Pokémon y de la Batalla Bakugan en diferentes temporadas a lo largo del afo,
generalmente cuando estrenan nuevos episodios; mientras que el canal KW desde finales de

septiembre de 2013, transmite Candy Candy.

Junto a lo anterior, el canal Animax, propiedad de la compania Sony, que hasta 2009 se
dedicaba exclusivamente a la transmisién de animé, ha modificado a nivel internacional su
imagen institucional y oferta televisiva. Sin embargo es en Latinoamérica donde se observa el
cambio mas radical, al incluir peliculas y series juveniles principalmente estadounidenses que
se transmitieron durante las décadas de 1980 o 1990, o que no encontraron espacio en otros

canales de la compaiia, hasta reducir su oferta animada al horario de 2:00 a 8:00 horas.

Esta modificacion se mantuvo hasta marzo de 2011, cuando el
canal Animax Latinoamérica comenzd con la transmisidon constante .
ANiM;\‘

de un promocional que anunciaba la aparicion de un nuevo canal

juvenil denominado Sony Spin. Este anuncio era narrado por una

de las voces institucionales del canal, y mostraba el logotipo del Fuente
http://dioscurodeviant.blogspot.com/2010/10/ani
. L. 1. . max.htmal
nuevo canal con la misma cromatica utilizada por Animax. [Consultado el 15 septiembre de 2011
N
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La transmision de este aviso concluyd con el cambio de nombre

del canal a partir del 1° de mayo de 2011. Esta transformacion
= 3

generd reacciones en video de YouTube como Hitler se entera de que Spin

Animax desaparece (2011a) y Hitler se entera de que Animax ya no Fuente: hep://es.wikipedia.org/wiki/Sony_Spin

[Consultado el 15 septiembre de 2011]
emitira [sic.] anime (2011b).°

No obstante, a pesar de que la oferta televisiva para el animé se reduce poco a poco, el
publico mexicano puede acceder a este tipo de contenidos a través de la venta (legal e ilegal)
de discos en formato DVD y Blu-ray o de internet donde a través de sitios como YouTube,
Taringa.net, e-mule, Megaupload (hasta su desparicion den 2012) y Rapidshare pueden ver o

descargar las series que les interese.

Sobre la venta legal de discos en los formatos en boga, desde 2007 companias distribuidoras
de contenido videograbado en nuestro pais como Tycoon Entertainment, Zima Entertainment y
Towers Entertainment colocan a la venta en el mercado mexicano la coleccién completa de
peliculas de Hayao Miyazaki y series clasicas como Remi, Las aventuras de Tom Sawyer, Lala
Bell: la nifia mdgica, Las aventuras de Gigi, Las aventuras de Sandy Bell, Mazinger Z y Los caballeros

del zodiaco.

Esta ultima adquiere notoriedad, por ser la serie que revivié en 1994 el gusto por el animé en
nuestro pais, y que a pesar de ser una adaptacién de un manga o historieta japonesa realizado
entre 1986 y 1989 quedo inconclusa la realizacion de la ultima parte de la historia conocida

como La saga de Hades misma que fue animada entre 2005 y 2008.

Este episodio final llegd a México primero a los sitios de descarga de internet y los puestos
pirata, posteriormente a los DVD de distribucion legal a través de la empresa mexicana
Towers Entertainment y, finalmente se transmitié en television restringida y abierta por Cartoon

Network y TV Axzteca, respectivamente. Los doblajes de los DVD vy las transmisiones televisivas

5 El canal Sony Spin transmitié diariamente animé de 2:30 a 7:30 hrs. hasta mediados de 2012.
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son diferentes, contando el primero con el trabajo de la mayoria de los actores que participd
en la traduccion original de la serie lo que incrementé el interés de los seguidores de la serie

y, garantizo ventas del mismo.

A pesar de que las cifras de ventas en nuestro pais no son
publicadas, representd6 un éxito comercial, pues la
animacion de la serie derivada Saint Seiya: The Lost
Canvas fue adquirida por una distribuidora mexicana de
mayor tamano — Videomax — misma que la colocé a la

venta en dos presentaciones: nueve discos individuales

LD
Ay [1ERRER™:zo0] A
g AL LIENTY PR,

(dos episodios por DVD) o tres paquetes con tres DVD,

N
Fuente: Mixup.com, 2011. Los guerreros del zodiaco. El lienzo perdido

. : wvol. Is. Disponible en:
durante IOS meses de marzo, abrll y OCtUbre de 2011 ba]o http://www.mixup.com.mx/mixup/Product.aspx?sku=75099960

20748 [Consultado el 23 de marzo de 2011]
el titulo de Los guerreros del zodiaco: el lienzo perdido.

Ademas, desde el 9 de septiembre de 2011, Ia
distribuidora Warner Brothers puso a la venta en el

mercado mexicano la adaptaciéon a animé de su serie

televisiva SupeTnatuTal realizada en ]apc’)n en el aﬁo 2010' Fuente: Mixup.com, 2011. Sobrenatural: el animes. Disponible en:
http://www.mixup.com.mx/mixup/Product.aspx’sku=75090364

41861
En nuestro pais dicha serie se publicé bajo el nombre de (Consultado el 1° de noviembre de 2011]

Sobrenatural: el anime.

El gusto que tienen este tipo de historias en el publico mexicano ha hecho que empresas
como Grupo Bimbo, a través de su filial Barcel, modificara los empaques de algunos de sus
productos con figuras basadas en dos series populares animé transmitidas en México: Dragon
Ball Z y Fullmetal Alchemist (esta tltima transmitida solo por television restringida), a fin de

que sus botanas resulten mas atractivas a sus consumidores.
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Producto Serie Producto Serie

Xplosivos Dragon Ball 2 Quechitos Fullmetal Alchemist

PlayStation.c

SOUARE ENIX

Fuente: Barcel, 2009. Productos en Fuente: Taringa, 2009. Historia de Goku Fuente: Barcel, 2009. Productos en Fuente: IGN.com, 2009. Fullmetal Alchemist

fabrica. Disponible en: | resumida. Disponible en: | fdbrica. Disponible en: | and the Broken Angel. Disponible en:
http://www.barcel.com.mx [Consultado http://www.taringa.net/posts/ tv- http://www.barcel.com.mx [Consultado http://ps2.ign.com/objects/574/574472.html
el 20 de abril de 2009] peliculas-series/2463772/Historia-de- el 20 de abril de 2009] [Consultado el 20 de agosto de 2009]

gokuresumida-___«(Dragon-Ball-Z).html

[Consultado el 20 de abril de 2009]

Con ello puede apreciarse que, a pesar de no ser productos de exhibicion constante, tienen
un impacto y publico que los sigue en nuestro pais, mismo que se ha vuelto exigente e
influyente en el aspecto comercial, consiguiendo que la ultima pelicula de Dragon Ball Z,
denominada La batalla de los dioses (Japon, 2012) llegara a las salas de cine de nuestro pais con
menos de un afio de diferencia y que en el doblaje de la cinta participaran los principales

actores involucrados en el audio original de la serie de TV.

A manera de conclusion de este apartado, podemos afirmar que la animacién japonesa ha
servido de vehiculo para transmitir entretenimiento, cultura y aspectos historicos del Japon,
desarrollando un estilo artistico propio y caracteristico que lo hace identificable para los
fanaticos, pero que al mismo tiempo retoma elementos y herramientas del extranjero.
Simultdneamente, el animé representa un negocio redituable para las empresas que
intervienen en su elaboracion, al grado de ser apoyado por el gobierno japonés para atraer

inversionistas de otros paises.
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Capitulo 2

La relacion del animé con el mito, el poder y el discurso.

Kent Davison: Mike, ;donde estas?

Mike McLintock: En el asado de cerdos.

Kent: ;Estas paralizado del cuerpo para abajo?

;por qué no lo estas deteniendo?

Mike: Detener...

En la television, reportero: ;La posicion de la administracion hacia
Israel y Palestina ha cambiado?

Vicepresidenta: Apoyamos al estado de Israel,

por supuesto...

Kent: Mike, la Vicepresidenta expresa solidaridad con

el pueblo judio frente a un puerco girando en el asador,
cambia la imagen, “despuerca” la imagen [...].

Mike: La mayoria de los judios del pais acepta el cerdo. No les
importa.

Kent: ;Has oido hablar del antiguo testamento, Israel, Europal.
Serie Veep. (2013) Temporada 2 episodio 2 “signals”.

Este apartado comienza con una cita de la serie estadounidense Veep producida por HBO, a
pesar de que este tipo de realizaciones no forman parte del objeto de estudio de la
investigacion, debido a que en este ejemplo podemos leer como dos integrantes del cuerpo de
asesores de la Casa Blanca —el jefe de la oficina de imagen publica y uno de sus subalternos—

discuten sobre la importancia de los simbolos presentes durante un discurso politico.

La relevancia que tiene un elemento integrante del escenario en el que se desarrolla una
declaracion de una personalidad relevante como, en este caso, la Vicepresidenta de los
Estados Unidos al tratar de minimizar el impacto de una critica cinematogrifica escolar
escrita por su hija en la que realiza una critica al estado israeli y expresa su simpatia con la
comunidad palestina, exhibe la necesidad de buscar la imagen adecuada que refuerce un
discurso, creando un mundo en el que los enunciatarios reciban el mensaje que los

enunciadores desean hacer llegar de la forma adecuada y optima.
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De esta forma, podemos observar lo entrelazados que se encuentran la imagen y los simbolos
con tres dimensiones que son esenciales para esta investigacion: mito, poder y discurso. Es
por ello que en este segundo capitulo de la investigacion se presentard un acercamiento a
estas dimensiones y a algunos de los conceptos utilizados dentro de los mismos que seran

utilizados durante el tercer capitulo para la elaboracion de la herramienta metodoldgica.

Este recorrido se hard mezclando el concepto con algunos ejemplos de animaciones japonesas
que no formaran parte del corpus de investigacién o con elementos tomados de animaciones
norteamericanas del periodo de la Segunda Guerra Mundial, a fin de evitar la repeticion

durante el transcurso del texto.

2.1.  El animé y el mito.

Comencemos por la definicion de mito, para ello partamos de la establecida por Carlos
Garcia Gual en el Diccionario de Hermenéutica, al decir que “entendemos por ‘mito’ un ‘relato
tradicional que cuenta la actuacion memorable de unos personajes extraordinarios en un

tiempo prestigioso y lejano’” (Ortiz-Osés, A. y Lanceros, P. 2004: 374).

El autor establece que es necesaria una definicion breve y minima para evitar futuras
complicaciones sobre lo que abarca el mito pues al ser una narracion secuencial sobre un
pasado distante, es frecuente que se le pueda confundir con los cuentos tradicionales y las
leyendas. Es una narracion de hechos pasados y que recuerda a la comunidad la cosmovision

colectiva o cdmo deben de recordarse determinados eventos.

Aunque considera que lo que los hace diferentes es la capacidad de narrar eventos
fundamentales como el origen de la vida, del universo o incluso la importancia de la muerte,
tampoco considera importante que se les confunda con los cuentos o las leyendas, pues los

griegos no guardaban una separacidn entre estos tres géneros.
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Para ejemplificar este punto podemos recurrir a la serie XXXholic (Japon, 2006), la que a
pesar de su escritura que inicia con tres letras equis, suele pronunciarse como “holic”,
refiriéndose asi de manera directa al sufijo utilizado comunmente en inglés para denotar
adicciones, y que son la temdtica central de esta animacion al resaltar que los seres humanos

somos adictos u obsesivos con algo.

Dentro de sus capitulos su protagonista, la hechicera Yuuko narra algunas de las creencias o
herencias de la cultura japonesa a manera de breves relatos. Asi a través de ella, podemos
conocer que el nimero cuatro por una de sus pronunciaciones (shi) es un nimero vinculado
con la muerte, motivo por el que no pueden estar cuatro personas juntas en una habitacién y

cabe mencionar que no existe este piso en varios edificios japoneses.

Esta creencia transmitida a través de su historia, a pesar de no ser un mito, nos resulta grafica
para comprender la importancia de los relatos y del modo de actuar de los nipones pues
dicha supersticion es tan grande que la compafia Sony nombré en forma oficial a la consola
de videojuegos lanzada en 2013 en el continente americano y en 2014 en Japon PlayStation
Four aunque se escriba con numero, para evitar la mala suerte y el rechazo al producto al

pronunciarlo PlayStation Shi.

Otro de los aspectos heredados por generaciones que nos refleja XXXholic es la importancia
de los proverbios y refranes en la construccién de una memoria colectiva y de recordar
informacion cotidiana. Esto se refleja cuando la misma Yuuko nos recuerda que “no se debe
de comer carne y dormir porque te convertirds en vaca”. Este dicho popular hace referencia,
como el mismo personaje lo explicard a la recomendacion de no dormir después de una

comida pesada para no engordar.

Un ultimo ejemplo de la importancia que tienen los mitos en la formacion del pensamiento
colectivo nos lo recuerda Jaime Tramon (2009: 11) en Historia y Cultura de Japén al sedalar

que el fracaso de los evangelizadores cristianos en el archipiélago tuvo su origen en la
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busqueda del reconocimiento de Dios como un ente superior al Emperador, cuando la

poblacién siempre ha considerado lo contrario.

Esto puede verse reforzado cuando Julio Amador sefiala en Las raices mitolégicas del imaginario

politico (2004: 13-14), que:

El mito es la forma fundamental del imaginario que ha dado origen a todas
las demdas formas y que, de muchas otras maneras, mediante sus nuevas
metamorfosis, continua rigiendo el pensamiento humano. Las figuras y las
metiforas que los mitos nos han heredado, son atin pertinentes para explicar
las experiencias humanas. Constantemente nos valemos de pasajes miticos

para caracterizar situaciones de la vida actual [...].

De manera semejante, recurrimos a las obras clasicas de la literatura, donde
la estructura simbolica del mito ha reaparecido, para hablar de actitudes

universales: 'celoso como Otelo!, 'sedienta de poder como lady Macbeth'.

A partir de ello, y al vincularla con los elementos que encuentra en Carlos Garcia Gual y R. J.
Stewart, reconoce que el mito es un discurso dramatico y ejemplar donde se resalta el caracter
ético conductual mediante figuras simbolicas que se relacionan con las ideas principales del
mito y su relaciéon con los seres humanos, otros seres y el universo mismo (Véase Amador, J.
2008: 121-132). Para entender mejor este punto, podemos partir de una constante en las
animaciones niponas: las flores del cerezo y la representaciéon de la edad de los personajes que

protagonizan este tipo de relatos.

Sobre los cerezos, éstos florecen solo una vez al afio y por un breve periodo de tiempo, razon
por la que son considerados sinonimos de belleza y del algo efimero. Este hecho ha sido el
motivo por el que los japoneses lo han relacionado en sus historietas y animaciones con una
vida efimera pero bella, un alma que por su pureza no puede durar mucho en la tierra por

ello si se le vincula con un personaje éste morird pronto (Véase Poitras, G. 1999).
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Un ejemplo de ello es la serie Highschool of the dead (Japon, 2010). En su primer capitulo, la
secuencia inicial nos muestra un cerezo perdiendo sus hojas —la representacién comun—y se
vincula al amigo del protagonista con ella, ésta es una forma en la que los realizadores

anuncian qué ocurrird con este personaje.

Para la cosmovision nipona es un mensaje simbolico facil de decodificar, sin embargo para
los occidentales o los espectadores que no estamos familiarizados con sus elementos
simbolicos no representa ni nos narra nada de lo que ocurrird en el episodio. Este relato

mitico no comunica a otras audiencias porque no somos sus destinatarios originales.

Cabe destacar que este tipo de elementos no siempre son bien transpolados o recibidos por el
publico para el que originalmente fueron concebidos como ocurrié con la serie Candy Candy
(Japon, 1976). En el episodio que trata sobre la muerte de Anthony, el primer romance de la
protagonista, al narrar cémo fallecid su madre el personaje se ve rodeado de rosales

deshojandose, a manera de anunciar su muerte.

Este cambio se debe a que, como la historia se desarrolla en los Estados Unidos, los cerezos
no son comunes en ese pais motivo por el que se sustituyeron los pétalos de cerezo por
pétalos de rosales. Al ser un pais de habla inglesa, pudo haberse escogido esta flor por su
vinculacion estereotipica con Inglaterra y los origenes de la familia a la que pertenece el
malogrado personaje (a la manera del dicho popular mexicano “saliendo del D.F. todo lo
demas es Cuautitlan”, donde todo lo que no es la Ciudad de México queda estereotipado
como dicho municipio, aqui se manifiesta que todo aquel de habla inglesa es inglés a pesar

de ser norteamericanos).

Sin embargo, la falta del elemento de identificacion provocod que el publico que seguia las
aventuras de Candy —principalmente niflas— no comprendiera el mensaje que se les trataba
de enviar, como resultado de esto se presentaron intentos de suicidios entre las seguidoras de

la serie decepcionadas por el trigico destino del personaje (Véase Zubieta, R. 2013). El tratar
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de recontextualizar el mensaje, de acuerdo a la zona geogrifica donde se desarrolla la serie,

llev$ a la pérdida del sentido del discurso.

Vayamos al otro punto que resalta lo simbolico de las animaciones: la edad de los personajes.
Para ello, partamos de la serie Los caballeros del zodiaco (Japon, 1986) en la que el grupo de
personajes principales son huérfanos de trece afios de edad, sin embargo la representacion de
los personajes los hace aparecer como jovenes de dieciocho afios de edad en los estindares

occidentales, con ello busca resaltarse la grandeza de sus hazafas, los hace verse heroicos.

Una definicién cercana al objetivo de esta investigacion nos es dada por Erich Fromm (1951)
en su libro El lenguaje olvidado. Introduccién a la comprension de los suefios, mitos y cuentos de

hadas, donde considera a los mitos como “la mas antigua de las creaciones del hombre”

(Fromm, E., 1951: 18).

Los mitos, como los suefios, presentan relatos de hechos, ocurridos en el
tiempo y en el espacio, que expresan en lenguaje simbolico ideas religiosas y
filosoficas, experiencias animicas en las que reside su verdadero significado
[...] actualmente se esta abriendo paso, poco a poco, una nueva forma de
entender los mitos, forma que destaca su significado religioso y filoséfico y
considera el relato manifiesto como una expresiéon simbolica. Pero atn en lo
que respecta al relato manifiesto, hemos aprendido ahora a comprender que
no es simplemente un producto de la imaginaciéon fantastica de pueblos
“primitivos”, sino un recipiente de apreciados recuerdos del pasado.
(numerosos hallazgos obtenidos en las excavaciones practicadas durante las

ultimas décadas han establecido la verdad histérica de muchos mitos) (Op.

cit.: 221-222).

Para Fromm, a pesar de que cada pueblo escribe sus propios mitos —al igual que los suefios,
que son su objeto principal de estudio—, todos se encuentran escritos bajo el mismo lenguaje,

el simbolico. Donde el simbolo es algo sensorial o externo a nosotros que representa otra
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cosa, entendiendo por esto ultimo sensaciones internas, pensamientos o sentimientos (Idem.:

26).

Erich Fromm distingue tres clases de simbolo, de los que solo los dos ultimos expresan

experiencias internas como externas o sensoriales:

e Convencional: representada principalmente por la palabra o las figuras (como las
banderas o la cruz), es el mas conocido. Su unica razéon para simbolizar algo es el
denominarlo.

e Accidental: opuesto al simbolo convencional, aunque tampoco tiene una relacion
interna entre el simbolo y lo que simboliza, raramente son utilizados en los mitos
pues evocan algo individual que solo puede ser entendido por otro individuo cuando
se comparte el pensamiento interno al que evocan, son mas comunes en los suefios.

e Universal: existe una relacion intrinseca entre el simbolo y lo representado, se
encuentran arraigados en la vida de los seres humanos. Los ejemplos mas claros se
dan por fendémenos del mundo fisico. No se limita a grupos humanos determinados

porque se basa en nuestro lenguaje corporal y sensorial (Ibidem: 27-34).

El vehiculo de expresion de los simbolos es el lenguaje simbolico, en el cual se expresan como
eventos o experiencias de los sentidos, todas aquellas emociones e ideas interiores del ser
humano, donde lo mas importante es el como se le relaciona y se siente. Este es el unico y

verdadero lenguaje universal de la humanidad, que es indispensable para entender el mito.

Sin embargo, también se llegan a presentar dialectos del lenguaje simbélico, es decir
interpretaciones diferentes de las condiciones naturales de acuerdo a la region de la tierra
donde se ubican, ademas de simbolos que tienen mas de una interpretacién de acuerdo a la

forma con que se vincule o experimente al fendmeno natural.

El autor considera que el hombre moderno occidental ha olvidado este tipo de lenguaje, paso

de ocupar un lugar preponderante de su pensamiento a una visiéon precientifica del mundo.
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Con ello, para concluir esta seccion podemos ver que el mito cumple la funcion de transmitir
una vision del mundo, a manera de narracion de hechos o personajes ejemplares, mismos
que requieren ser interpretados a fin de comprender la riqueza y la cosmovision que debian
transmitir. Es a través de la interpretacion que los mitos logran una identificacién en la

comunidad, que a su vez es reinterpretada.

2.2.  El animé relacionado al poder.

Ahora pasemos a la segunda dimension que abordaremos: el poder. Partiremos de Michel
Foucault, porque lo considera un ejercicio. En Historia de la sexualidad I (2011: 86), la primera
consideracion que realiza es la siguiente: “por poder no quiero decir ‘el Poder’, como
conjunto de instituciones y aparatos que garantizan la sujecion de los ciudadanos en un
Estado determinado”, pues considera que para entenderlo no debe de buscarse un punto

central.

Para Foucault, el poder es omnipresente, multifactorial y relacional. Considera que esta
vinculado con el deseo y el saber: donde hay deseo se encuentra el poder, y el saber sirve de
reglamento al poder porque se requiere de un manejo estratégico para ejercerse
adecuadamente. Como conjunto de relaciones al existir quien lo ejercite, también hay otro
. . . . ’ . . «
grupo que se encuentra sujeto a su ejercicio y obedecera al grupo constituido legalmente. “El
poder no es una institucién, y no es una estructura, no es cierta potencia de la que algunos

estarfan dotados: es el nombre que se presta a una situacidn estratégica compleja en una

sociedad dada” (Ibidem: 87).

En Microfisica del poder (1979: 157-158), el autor amplia su reflexion sobre no encasillar al

poder inicamente a las instituciones o a la legislacion al afirmar:

En general, creo que el poder no se construye a partir de voluntades

(individuales o colectivas), ni tampoco se deriva de intereses. El poder se
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construye y funciona a partir de poderes de multitud de cuestiones y de
efectos de poder. Es este dominio complejo el que hay que estudiar. Esto no
quiere decir que el poder es independiente, y que se podria descifrar de

tener en cuenta el proceso econdémico vy las relaciones de produccion.

El poder no es negativo, no se empefa en la represion para ser aceptado. El subordinado lo
[§ . . .

acepta porque “produce cosas, induce placer, forma saber, produce discursos; es preciso

considerarlo como una red productiva que atraviesa todo el cuerpo social mas que como una

instancia negativa que tiene como funcién reprimir” (Op. cit.: 182).

Ejemplifiquemos esto con la serie japonesa Juuni Kokki conocida en nuestro pais como Los
doce reinos: en el mundo paralelo planteado por este trabajo, el poder recae en un ser divino o
kirin, que sirva de consejero del rey o reina que ha sido seleccionado por ¢él o ella. Es decir, el
poder se encuentra dividido entre lo humano y lo terrenal, sin embargo es siempre el ser
humano el que decide qué sera lo que se llevara a cabo dentro del reino aun contra lo que

quiera el ser celestial.

Por su parte, la relacion que se establece entre el mandatario y los subditos de su territorio,
esta relacion es aceptada por el pueblo, siempre y cuando ésta sea emitida en forma de orden
por el gobernante. Es por ello que el poder se vuelve discurso pues, como su kirin hard notar
a la protagonista Yoko Nakajima, el primer decreto que pronuncie proponiendo una orden
sera el que marque su mandato y demostrara qué tipo de gobernante desea ser. En el caso de
Yoko, sera que puedan verla y contestarle, es decir, a pesar de ser una extranjera en su tierra

buscara integrarse entre la poblacion de su reino y mostrarse cercana a su pueblo.

La autoridad en Juuni Kokki debe de ejercer el poder, sin embargo, si comienza a cometer
abusos durante su mandato, los dioses castigaran esta falta llevando el reino a la desgracia.
Estas faltas puede ir desde la represiéon hacia aquellos que le sirven o a su mismo par —el ser
divino denominado kirin— hasta el emitir 6rdenes que perjudiquen a la poblacion o lo

enemisten con los reinos cercanos.
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El castigo al soberano aqui es impuesto por las deidades, y puede incluir la caida en desgracia
del reino que lleve a la migracion y el abandono del mismo por la poblacion (misma que con
esto revoca el pacto por el cual acepta su poder) hasta la muerte de su compafero o kirin y
que, dado que fue seleccionado por este ente para ejercer el poder, implica su propia muerte.
Todas éstas son formas en las que, tanto lo divino como lo terrestre terminan por llevar a la

finalizacion de relaciéon de aceptacion de la relacion.

Regresemos al fendmeno del poder para Foucault, quien lo caracteriza como el resultado de
multiples relaciones desiguales y moviles, cuyas relaciones son inmanentes a otro tipo de
relaciones (como las econodmicas y las politicas), son los efectos y las condiciones de dichas
diferencias. Ademas de que tienen una intencion y no son subjetivas, siempre parten de una

estrategia y persiguen objetivos o metas especificas.

El poder viene de abajo —familias, grupos restringidos, aparatos de produccion, instituciones
y grupos restringidos—, no de una combinacion binaria global dominador-dominado.
Finalmente, el poder siempre encuentra una resistencia, la cual se encuentra dentro de ¢l

mismo y no externa a él, estos puntos de resistencia se encuentran en todo lugar (Cfr.

Foucault, 2011: 88-91)

De lo que hemos sefnalado hasta este punto como rasgos caracteristicos del poder, podemos
ejemplificar su representacion en las series japonesas a través del caso de un trabajo para un
publico maduro: Speed grapher. La historia se centra en un fotografo que ambiciona, que
desea y se apasiona con su trabajo y que al ser tocado por una mujer conocida como “la

diosa”, adquiere la facultad sobrenatural de hacer explotar lo que retrate con su camara.

Es en este momento en que se enfrenta a un mundo de corrupcién y a gente que, con deseos
y ambiciones como las suyas terminan por ejercer el poder adquirido de la diosa para someter

a los demas, terminan abusando de él. Por ejemplo, un hombre que se vuelve una especie de
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viuda negra que termina devorando (literalmente) a todas las mujeres que seduce. Aqui

podemos ver cémo el poder le es otorgado en el punto en que éstas aceptan someterse a él.

Es por esta razon que el protagonista de esta serie decide transformarse en un restaurador del
balance y termina con los excesos del mismo. Para ello, decide emprender una especie de
cruzada para acabar con aquellas personas que adquirieron fuerzas sobrenaturales y las
utilizan de manera excesiva, lo cual no logrard de forma pacifica sino imponiéndose a través
de la violencia a los diferentes seres, quienes no estaran dispuestos a dejar de ejercer el poder

que les ha sido otorgado.

Pasemos a otra vision del fendmeno, la ofrecida por José Antonio Marina (2008: 27), quien
en su texto La pasion del poder. Teoria y prdctica de la dominacién, en el cual define al poder
como “la capacidad de realizar algo, la posibilidad de convertir en acto una probabilidad. Es,
pues, una accion realizadora”. Por ejemplo el capataz de una fabrica tiene la posibilidad de
que los obreros a su cargo realicen sus labores conforme a lo requerido, de acuerdo a las

acciones que ejerza, podra o no realizar su funcién.

Para Marina, de la misma forma que para Foucault, el poder nos seduce y nos llena de deseo,
pero este deseo no es por dominar sino por incrementar el poder de alguien. El deseo no
puede eliminarse como propone el budismo, porque romperia el circulo originario del poder:
reafirmar mi propio poder. Esto es lo que genera un disfrute del mismo, esa es la vocacion

primaria de quien ama al poder, éste es su verdadero movil.

Como seres humanos tenemos tres deseos primarios: afirmar el poder del yo, el bienestar y la
vinculacion social. A través del primero, podemos satisfacer los otros dos y generar
hibridaciones en deseos: el deseo de disfrutar —vinculado preferentemente al hedonismo—, la
posibilidad de un bienestar alimentario o material, el reconocimiento y vinculacion social

que permite ejercer el poder (Vid. Ibid.: 22-23).
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El origen del poder se encuentra en la facultad de ser y actuar, a la que José Antonio Marina
considera el poder personal, y del cual se derivan dos formas principales: el autorreferente o
dirigido a si mismo vy el social, que como su nombre lo indica se dirige a los demas. Ejercer
mi poder autorreferente debe permitirme que mi poder social impida a los otros ejercer el

suyo, esto realmente me permitira a mi el hacer lo que quiero.

“En conclusion [afirma Marina), tiene poder quien puede determinar, dirigir, decidir la
accion de otras personas. Aunque estas tres ‘des’ (determinar, dirigir, decidir) describen
claramente el poder, me gusta la idea de control, que las incluye a todas” (Op. cit.: 31).
Entendiende por control lo que rige o determina otro proceso, a través del control se busca
que los demis repitan lo que se desea a través de incentivos y eviten hacer lo que les sera

castigado.

Marina considera que el objetivo del poder es dominar o apoderarse de algo, por ello al igual
que para Foucault, considera que se establece una relacion, en este caso asimétrica, donde
alguien impone su voluntad sobre otra persona. En algunos casos, gracias al miedo a la
libertad o el tedio a decidir es facil establecer la dominacion pero considera que existira
rebeldia al poder en forma normal. Finalmente, al igual que Maquiavelo, considera que es
importante aparentar, pues mientras mas poder aparente tener sera mejor y facilitara la

dominacion de los enemigos.

Este punto podemos encontrarlo directamente en una de las animaciones mds exitosas y
difundidas a nivel internacional en los afos recientes: Death Note. En esta historia, Light
Yagami, es el anti-héroe que pretende hacer que su voluntad sea obedecida cuando en su
escuela encuentra un cuaderno que pertenecia a un dios de la muerte o shinigami y que tiene

la facultad sobrenatural de matar a la persona cuyo nombre sea registrado en ¢él.

A raiz de ello, decide incrementar su poder aniquilando a los criminales que han corrompido
al mundo actual para lo que decide asumirse como un ente superior, un dios del nuevo

mundo en el que decidird lo que es bueno y lo que es malo. Con ello, Yagami termina
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convirtiéndose en un asesino serial atin mas peligroso y que le hara ganar el apodo de Kira,

correspondiente a la pronunciacion japonesa de la palabra inglesa killer, es decir asesino.

Light determina, decide y dirige como lo sefiala Marina. A través de este artefacto
sobrenatural, el protagonista establece las conductas adecuadas para el orden social que
pretende imponer en su mundo, al mismo tiempo que selecciona quién es digno o no de
vivir en esta sociedad por cumplir las reglas que pretende. Con ello, establece la direccion
que debe de seguir su nuevo mundo, pues el costo de no respetar sus directrices de virtud

consiste en perder la vida.

Con ello podemos observar que esta forma de caracterizar al poder por parte de Jos¢ Antonio
Marina es cercana a la de Elias Canetti en Masa y poder (2010: 331-332), para quien el poder
es una capacidad y no el efectuar una accién; es algo que requiere tiempo (a diferencia de la
fuerza que es una acciéon y es inmediata). Por ello lo identifica con el gato y el ratén, el
primero puede o no atacar al segundo, ese es su poder pues el raton sabe que, de quererlo asi
el gato lo atacara aplicando fuerza. El gato muestra y ejerce mas poder del que tiene pues,
puede o no querer atacar al ratén, incluso dejandolo escapar con lo que saldria de su esfera

de poder.

Otra forma de entender el poder es la sefialada por Fernando Ayala Blanco (2014: 69-70),
quien en el articulo Reflexiones sobre el concepto de poder incluido en el libro Reflexiones sobre

Hermenéutica, Arte y Poder menciona que:

[...] desde una perspectiva amplia, el poder se relaciona con capacidad,
fuerza, dominio o jurisdiccion. Tomando como punto de partida su raiz
etimoldgica, la palabra poder significa tener la capacidad o los recursos para
lograr o conseguir algun fin. El ejercicio del poder se refiere pues a practicar,
ejecutar o ejercer las funciones propias del poder [...] en toda relacién social
de dos o mas individuos encontraremos siempre relaciones de mando y

obediencia, de dominacién y sometimiento, y habrd personas que
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gobernaran y otras que seran gobernadas, habra soberanos y también
subditos, se erigira un Estado y se formara una ciudadania. Es importante
sefialar que todas las personas a lo largo de la historia hemos ejercido el
poder o padecido sus efectos por lo menos alguna vez en nuestra vida, en
distintos niveles e intensidades. Sin embargo, el poder trasciende el simple
dominio por la fuerza o la coaccion. Y sus efectos los sentimos en cualquier

contexto socio-politico.

Por tanto, define el concepto de la siguiente manera: “[...] el poder es la capacidad que tiene
el homo sapiens de condicionar la vida en su entorno social, de ordenarla y de disponer la
conducta de los otros” (Ibidem: 2), por ello considera que puede ser visto desde cuatro
concepciones principales: el poder es una capacidad; éste no existe hasta que se ejerce, se
impone una fuerza sobre otra; un correlato del ejercicio del poder es la ética-estética, la
creatividad que puede reflejarse en el trabajo artistico de su accion; y, un segundo correlato
del ejercicio del poder es la libertad. Ambas coexisten pero, es el poder quien condiciona a la
segunda: si hay un poder mayor, se tendra una libertad para decidir y dominar al otro, y

visceversa (Cfr. [dem).

Luis Alberto Ayala Blanco en su articulo Poder, arte, mito (2010), considera al poder un arte
donde constantemente se modifica la realidad. Esta transformacién se puede apreciar con
aquel que ejerce el poder, pues vive una especie de muerte perpetua al presentar y realizar sus
deseos: es una suerte de oruga que se transforma en mariposa, se vuelve algo diferente pero,

al mismo tiempo mds poderoso.

El poder no secuestra los corazones de los individuos para hacer el mal y asi
obligar a todos a someterse al dominio de la autoridad; por el contrario, se
inscribe en el 4mbito activo de la afirmacion de la fuerza que necesariamente
asesina el orden existente para pasar a otro distinto. Lo que no quiere decir
que el objetivo deba ser un cambio por el cambio mismo, sino que aun para
lograr mantener un orden existente, donde parezca que el rostro continta

idéntico, es necesario matar un pedazo de la realidad, modificar
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constantemente la imagen con el fin de que simule que no ha cambiado (Op.

cit.: 8-9).

La muerte del poderoso es necesaria, es una imagen que se relaciona con los mitos, debe estar

consciente de que debe “morir”, transformarse en algo diferente. Quien detenta el poder

debe de mostrar varias cualidades no sélo una. Desde esta perspectiva, debe de permitirse
persp p

modificar su actuar y la forma en que se le concibe por sus subordinados.

El poder genera la posibilidad de influir en uno mismo y en el otro. El reconocimiento que
genera en el otro y el malestar o rebeldia a las decisiones adoptadas por quien lo ejerce seran
los elementos que serviran para identificar los elementos que sirven para identificar la critica

a su ejercicio.

En relacién con el apartado anterior sobre el mito, el autor indica lo siguiente:

En nuestro tiempo el recurso mitico sélo es efectivo para los que saben que
las historias divinas se corresponden con las historias humanas; mejor atn,
que éstas son el reflejo de aquéllas. Lo que quiere decir que son muy pocos
los que tienen la posibilidad de ser realmente poderosos, ya que la tara
ilustrada y pseudorracional que impera en nuestros dias oblitera las vias de
acceso a ese saber. Sin embargo la imagen sigue imponiéndose a pesar de
que la razén nos ha ensefiado a desconfiar de ella. Sélo que ahora los
hombres imitan y siguen las imagenes de ciertos conceptos que estan de

moda, o de ciertos héroes ;reales?, cuyo ejemplo hay que seguir (Ibid.: 10).

Esto puede observarse claramente en el ejemplo citado anteriormente de la serie Los doce
reinos, sin embargo aqui lo abordaremos y desarrollaremos desde otro enfoque: la joven Yoko
Nakajima es elegida para dirigir uno de los reinos que conforman este mundo, y tiene la
costumbre de saludar a cada uno de los trabajadores del palacio real sin recibir respuesta de

ellos, el kirin o criatura divina que le sirve de acompanante en el poder —pero solo a nivel de
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consejero— le comenta que ellos no tienen la orden ni la costumbre de responder al

gobernante.

Simultineamente, Yoko debe de emitir su primer decreto al frente del reino lo que reviste
gran importancia pues dara a conocer la forma en la que ejercera el poder frente a su pueblo
y le permitira tener el respeto o la burla de sus subordinados. Por su juventud, y la forma de
interactuar con la gente que la auxilia en las labores domésticas es apodada bebé rojo, lo que al

mismo tiempo tiene que ver con el color de su cabello, en forma irrespetuosa.

Por ello, su primer decreto sera que los subditos puedan dirigirse a ella y no guardar silencio
cuando ella les realice un comentario, con esta decision terminard ganandose el respeto de su
pueblo e indicard que busca tener un gobierno cercano a la poblacion, lo que de acuerdo con

la historia podra permitirle tener un reinado prospero y duradero.

Sin embargo, este reflejo del concepto de poder no solo podemos verlo en protagonistas
positivos, pues es aqui donde se ve la funcion de los héroes y anti-héroes presentes en las
diversas animaciones japonesas. Los personajes buscan una identificacién con el pubico al
que se dirigen presentindose como accesibles a ellos, ya sea con una conducta ejemplar y que
se enfrenta a las dificultades que los antagonistas le presentan (en el caso de los héroes) o
como los marginados que se oponen a la corrupcion o a la descomposicion social, esta ultima

descripcion corresponde al anti-héroe, que resulta comun en el manga o historietas japonesas.

Pongamos como ejemplo de ello nuevamente a las series Speed Grapher y Death Note. Es
ambos casos el protagonista es un anti-héroe pues son seres que rompen con el status quo.
Son seres marginados, el protagonista de Speed Grapher se margina por combatir las reglas
establecidas por el club de excesos donde obtiene su poder y el segundo automarginado, ya

que por sus estudios se aisla del resto de los seres humanos.

En Speed Grapher, el personaje principal buscara controlar el poder que puede ejercer sobre la

imagen cuando exhalta sus emociones, eso lo volvera (o mantendrd) en el plano de lo
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humano. El es su propio subdito, pues el abusar de la facultad que tiene de hacer explotar
objetos cada vez que capta una imagen que desea fervientemente, lo hace controlarse y buscar

una relacion de balance consigo mismo.

Nuestro anti-héroe ademas tiene la posibilidad de influir en los demds, la capacidad
sobrenatural que tiene le permite modificar su entorno, lo que tiene repercusiones con otros
seres humanos. Si el protagonista decidiera utilizar en exceso su poder, podria afectar al resto
de la comunidad (de la misma forma que realizara los villanos a los que se enfrentan como
por ejemplo, aquel individuo que adquiere poderes de seduccion y asesina a sus victimas
como la especie aracnida viuda negra) con ello se ubicaria en una posicion ventajosa, misma

que ¢l se ocupara de combatir.

Por su parte, la serie Death Note refleja al anti-héroe que en aras de un nuevo orden decide
abusar del poder a fin de obtener lo que considera un mundo sin crimen. Light Yagami
decide que las posibilidades que le da el cuaderno de la muerte en que anota el nombre de
sus victimas para eliminarlas, sirva para acabar con el crimen. De esta forma, la marginacion
que le dan los conocimientos las utiliza para actuar desde las sombras, mismas en las que
decidird —autoerigido en una especie de deidad— lo que es correcto y adecuado en el mundo

que ¢l “gobierna”

De esta forma y a manera de cierre de esta seccién, podemos observar que el poder se
representa en sus diferentes dimensiones y no solo en el ambito politico y puede
ejemplificarse con las diferentes series animadas en japdn (aunque no exclusivamente en ellas

como veremos en la siguiente seccidn).
2.3.  El animé como discurso.
Hablemos del anime como un discurso a través del cual los enunciadores, es decir sus

escritores y realizadores, articulan un mensaje audiovisual para que sea comprendido por sus

enunciatarios o receptores. Cabe precisar que en esta seccion, hablaremos de los ejemplos
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discursivos que encontraremos en el animé para que en el proximo capitulo seialemos las

categorias discursivas de los tedricos que serviran para el analisis del corpus.

Dicho lo anterior, utilicemos el periodo de la Segunda Guerra Mundial y tomemos en cuenta
lo siguiente: desde su creacion a fines del siglo XIX, la animacién ha reflejado la vision y las
opiniones de sus realizadores, si bien hasta el siglo pasado atn se pensaba en forma tajante
que aquel que observara o consumiera este tipo de productos los absorberia de forma
acritica, asumiendo la posicion politica o ideoldgica que se le presentara (recordemos la
vision de Althuser de los aparatos ideoldgicos del Estado) hacia fines del siglo XX, este

modelo fue poco a poco abandonado por los estudiosos de la comunicacion.

Sin embargo, al ser el punto de vista hegemoénico durante la primera mitad del siglo pasado,
debemos tener fresca esta idea para poder entender el porqué de las animaciones, contenidos
y estereotipos de los personajes representados por los cartoons norteamericanos y los animé
japoneses, al mismo tiempo que podamos observar la ideologia y los puntos de vista que se
tratan de instaurar en el publico que vera estos trabajos en las grandes salas de cine en que se

proyectaron.

Una segunda consideracion es que en Occidente estas producciones se dirigian al publico
infantil, mientras que los trabajos nipones siempre se han caracterizado por dirigirse a
publicos demograficos de diversas edades, aunque han sido influidos por los trabajos de

animacion norteamericanos.

Dicho lo anterior, hagamos un pequefio recuento del contexto histérico que se vivia en el
mundo de la Segunda Guerra Mundial, el que nos ayudard a comprender por qué el enemigo

o el “otro” se representa de cierta forma en las animaciones que se describiran mds adelante.

Este conflicto bélico comenzo en 1939 con la invasion alemana a Polonia y termind con la
explosion de las bombas atdmicas norteamericanas a las poblaciones japonesas de Hiroshima

y Nagazaki en agosto de 1945. Si bien la temporalidad nos ayudara a tener en cuenta los
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trabajos animados realizados en este periodo, es mas rico para este estudio tener en cuenta el
antecedente de la declaracion de guerra de Japon a China en 1937, toda vez que el
archipiélago nipén buscaba expandir su territorio para solucionar los problemas

demograficos y econdmicos existentes en esa época.

Este hecho generéd que los Estados Unidos intervinieran con una serie de sanciones
economicas y embargos comerciales, mismas que incluyeron restricciones en el petroleo a fin
de que los japoneses controlaran sus afanes expansionistas, lo que no ocurrid como se vio
con el bombardeo a Pearl Harbor en diciembre de 1941, que representa el punto decisivo de

la participacion norteamericana en la segunda guerra mundial.

Antes de que se presentara este bombardeo, ambos paises se encontraban negociando el fin
de las sanciones norteamericanas, y esto garantizaba la posicion aun parcialmente neutral de
los Estados Unidos ya que, si bien no participaban activamente en el conflicto, si proveian de

suministros en forma clandestina al Reino Unido.

A pesar de esta doble postura realizada por los norteamericanos, ellos consideraron el ataque
a su base una traicion por parte del gobierno japonés, por lo que a raiz del sorpresivo y
animicamente devastador ataque, Franklin Delano Roosevelt decidié solicitar al Congreso la
declaratoria de guerra contra el reino japonés, misma que fue otorgada y que, a partir de este
momento se veria reflejada en diversos medios propagandisticos, uno de los cuales serdn sus

productos animados.

Basta por el momento con este pequeio recordatorio de la situacion politica de la segunda
guerra mundial, ahora pasemos a los elementos tedricos que nos ayudaran a realizar una
interpretacién de este tipo de productos y a comprender la importancia de tomar en cuenta
los antecedentes histdricos de los mismos, pues como sefala John B. Thompson, quien en
Ideologia y cultura moderna plantea desde el punto de vista de su teoria de hermenéutica
profunda, el concepto de formas simbolicas, las que “[...] son constructos significativos que

son interpretados y comprendidos por los individuos que los producen y reciben, pero
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también son constructos significativos que se encuentran de maneras diferentes y que se
insertan en condiciones sociales e histdricas especificas.” (2002: 407) Es asi que podemos

considerar a las diferentes animaciones formas simboélicas.

Como tales, permiten transmitir la forma en que se ve al ‘Otro’. Por ‘Otro’ se entendera la
descripcion dada por Roger Silverstone, donde “[...] la O significa. Se refiere al
reconocimiento de que alli afuera hay algo que no soy yo, que no es de mi hechura ni esta
bajo mi control; distinto, diferente, fuera de mi alcance, pero que ocupa el mismo espacio, el
mismo paisaje social. El Otro incluye a los otros: personas que conozco o de cuya existencia
jamds me enteré; mis amigos al igual que a mis enemigos. Incluye a mis vecinos, asi como a
aquellos a quienes vi en fotografias y pantallas. Incluye tanto a quienes estin en el pasado
como a quienes estan en el futuro. En mi sociedad y en la tuya...” (2004: 214), un ejemplo de
ello es el término aoime u ojo azul con que se identifica a los extranjeros en Japon, esta
descripcion es seialada por Hisayasu Nakagawa en su libro Introduccién a la cultura japonesa

(2006: 6) al tiempo que indica que sus amigos europeos no tienen los ojos de este color.

A partir de estas ideas, comencemos por el ejemplo norteamericano, para ello tomemos el
caso particular de Popeye el marino, personaje surgido de las tiras comicas de los diarios en
1929, que como senala Jerry Beck en Animation Art “[...] el ataque a Pearl Harbor cambio las
cosas dramaticamente. Popeye se uni6 a la marina (originalmente era un guardia costero) y
hundié barcos de combate imperiales japoneses en You're a Sap, Mr. Jap (1942). Lleva

espinacas a Downing Street mientras hunde submarinos en Spinach Fer Britain (1943)”

[traduccion propia] (2004: 90).

Veamos el trabajo sobre Gran Bretaia primero, la labor de Popeye cumple con el mito del
[ . ”» ’ . . .

buen samaritano”: como un pais que resulta ser un buen cristiano, impregnado de los
valores judeocristianos (recordemos que, aunque es un pais preponderantemente protestante
comparte los valores esenciales del cristianismo y del judaismo) del In God we trust, lleva
suministros a sus hermanos que mas lo necesitan, a sus padres o hermanos. Todo esto se

encuentra representado en el cargamento de espinacas.
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Y al final de este corto animado veremos como en un espectro totalmente religioso, a pesar
de las malas y “demoniacas” intenciones de los nazis, los valores del “buen cristiano”, en el
sentido mas general y que no solo incluye a los catolicos sino también a los protestantes,
Popeye cumple con su cometido, con el destino manifiesto de Dios de salir victorioso y
ayudar a las buenas personas, a los aliados de la nacion elegida por mandato divino al
entregar el cargamento de espinacas a los hermanos en el emblematico simbolo del poder
civil britdnico: el nimero 10 de la calle Downing Street, la residencia del Primer Ministro,

concluyendo con un mensaje acorde al pueblo amigo: el poder divino lleva al poder politico.

Representa también el aprovechamiento de los recursos pues, aunque en las animaciones las
espinacas siempre jugaron un papel mas importante que el representado en los diarios, es a
partir de este momento que Popeye se vuelve un icono alimenticio, aprovechar los valores
alimenticios ante posibles desabastos de carne . Si bien partia de las creencias de finales del
siglo XIX en la que un articulo médico publicado asignaba mayores cualidades nutricionales a
la espinaca que casi lo igualaban a la carne, hasta la fecha se mantiene como una figura
retomada y considerada por algunos nutridlogos como una forma de inducir mejores hébitos

nutricionales en el publico infantil, mismo que le valié estituas en diversos puntos de

Estados Unidos (Vid. Hamblin, 1981).

Pasemos ahora a You're a Sap, Mr. Jap, que es el reflejo de los traumas estadounidenses del
ataque a Pearl Harbor. Aqui apreciaremos nuevamente al buen cristiano, un hombre de
valores, pacifico, que ante todo confia en el otro y no ve en ¢l mal alguno. Aqui Popeye es el
ser capaz de poner la otra mejilla, de aguantar las ofensas hasta donde la paciencia se lo
permite, a pesar de encontrarse con unos estereotipados asidticos que Unicamente buscan

burlarse de él.

Aqui pasamos de lo divino a lo terrenal, Popeye pasa de ser el buen cristiano a representar a
p peye p P
las autoridades norteamericanas “que se convirtieron en el hazmerreir de los japoneses” al no

ver claramente todas las acciones que indicaban que tarde o temprano iban a desconocer los
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acuerdos que “de tan buena fe” estaban negociando los politicos americanos. En la
animacion, las constantes bromas y burlas de los japoneses a Popeye lo llevaran al extremo, le

cerraran los caminos por lo que sélo le quedara la opcion de atacarlos.

Popeye es un buen cristiano, al igual que el pueblo norteamericano, que pone la otra mejilla
pero no es ingenuo ni tonto, no puede permitir que su prestigio y su liderazgo se vean
mermados por ello ataca y convence a su publico. Y los convence no solo de que lo correcto
es no dejar que los nipones hagan mofa de su pueblo, sino de que la postura politica es la

correcta y debe de llevar a los asiaticos de regreso a su isla.

Este uso propagandistico y doctrinal, en boga durante las animaciones de la Segunda Guerra
Mundial también se encuentra presente en los antecedentes japoneses como lo mencionamos
brevemente en el capitulo previo (Vid. Infra. Capitulo 1) al sefalar la animacion conocida
internacionalmente como Momotaro vs Mickey Mouse, que de manera futurista plantea una
invasion norteamericana al archipiélago encabezada por un look alike del ratéon insignia del

principal estudio de animacion norteamericano.

En los tiempos de guerra los nipones retomaron una antigua leyenda popular: Momotaro,
cuyo nombre se origina de Momo o melocoton, pues nacié de este fruto como hijo de una
pareja de ancianos que no podian tener hijos y se convirti6 en un gran guerrero,
representacion constante en diversas culturas para evitar la pérdida de esperanza y , en
particular con el caso japonés, el luchar incluso contra la naturaleza. Por ello, no es de

extrafar que se convirtiera en el emblema de la propaganda bélica nipona.

La invasion se ve como el resultado natural a la intervencién norteamericana contra la
decision del emperador de expandir el territorio japonés al territorio chino y que, como
dijimos anteriormente, terminaria en una serie de sanciones, principalmente comerciales,
contra el pueblo nipon para evitar que repitiera esos intentos expansionistas. Después de
todo podemos inferir que en el imaginario japonés estuvo una idea similar a ésta: “si se

atrevieron a bloquearnos el comercio, ;quién dice que no tratardn de invadirnos?”.
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De esta forma es como podemos ver la importancia de la animacién (en general) como
discurso, pues sirve para que el enunciador pueda transmitir un mensaje comprensible y
estructurado para su enunciatario: en este caso las audiencias norteamericanas o japonesas, a
fin de indicar cudl es el camino correcto, recordemos que en esta época se consideraba pasivo

al receptor de los mensajes.

;Cudl era el mejor vehiculo para adoctrinar a las nuevas generaciones! La animacion.
Al estereotipar y hacer accesible a través de imagenes un discurso que no tenia que estar
hablado, permitia la rdpida asimilacion de los dos bandos de la contienda. Es por ello que en
el caso japonés es mas clara la simpleza con que puede el infante captar el contenido, pues al
transpolar el conflicto a una isla llena de animales felices, al nifio se le permite encontrar y

ubicar a quienes rompen la tranquilidad.

Cabe destacar que las animaciones no son elaboradas por ninguno de los dos gobiernos de
forma directa, pero ambos paises reflejan el punto de vista de sus autoridades. Sirven para
reforzar el poder y el status quo presente. En Estados Unidos, a través de una figura integrante
del gobierno (un marino), mientras que en Japon es un guerrero legendario. Este tltimo caso
es aun mds importante porque no requiere de una figura institucional del gobierno para

apoyarlo.

En este momento no puede observarse una actitud critica por parte de los realizadores pues
al ser tiempo previo a la guerra o ya dentro del conflicto, podrian poner en riesgo no sélo la
exhibicion de su trabajo sino su integridad fisica, es por este motivo que todos los mensajes

terminan alineandose a la postura oficial, al menos en los trabajos difundidos ampliamente.

Otro ejemplo de como se construye un discurso en la animacion japonesa se encuentra al
observar la forma de recordar la memoria historica, tal es el caso de la animacion Los doce
reinos, que a través de la vinculacion de dos mundos paralelos: Wa y Japon, recuerda el

pasado y el presente de la nacién respectivamente, toda vez que el nombre originario del
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archipiélago es precisamente Wa.

Pero el recordarotio y la relacién no terminan aqui, ya que el mundo de fantasia y paralelo al
Japon actual tiene las costumbres y reglamentacion pasadas, es un mundo afiorado que ya no
corresponde al actual Japon globalizado, existen rituales y mitos tradicionales. Pero en el caso
de lo que aqui nos ocupa, el poder es ejercido con ayuda divina, un ser terrenal y un ser
divino comparten las decisiones aunque la divinidad solo puede aconsejar al habitante del

reino.

El poder ejercido es aconsejado, pero si no es lo mejor para el reinado termina siendo
perjudicial y llevara al pueblo a la ruina. Lo valioso de esta realizacion se encuentra sobre
todo en el plano artistico, ya que la memoria historica de los reinos del mundo de Wa son
representadas mediante el caracteristico arte Ukiyoe, por lo cual mantienen esa vinculacion
de la belleza, importancia y nostalgia que tiene el ejercicio del poder tradicional para sus

creadores. Muy parecido a la idea occidental de que “todo pasado fue mejor”.

La diferencia principal entre las animaciones japonesas de la segunda guerra mundial y Los
doce reinos, mds alld de los recursos tecnoldgicos, es la temporalidad en la que fueron
realizados pues, al pertenecer este ultimo a la primera década del tercer milenio, se cuenta
con libertad suficiente para cuestionar a las autoridades, aqui los gobernantes y las decisiones
de poder no son perfectas, por lo que requieren de andlisis y consulta suficientes para ser

tomadas.

Ya puede cuestionarse a los dirigentes, se puede criticar al poder. Esta idea no hubiese sido
posible de no tener en cuenta la realidad historica del pais, al ser derrotados durante la
segunda guerra mundial y comenzar los cuestionamientos de la decisién imperial de ir a la
guerra y mantenerse en ella, sobre todo considerando el tragico desenlace y cantidad de

muertos que representaron los bombardeos de Hiroshima y Nagazaki.
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Capitulo 3

Discurso e integracion del corpus.

El manga y el animé se han hecho internacionales. [...] el efecto
en el arte y en la estética sera finalmente tan grande como
cuando el arte japonés tocoé Europa en el siglo XIX.
Ciertamente, el efecto ya se ha sentido en las historietas
estadunidenses, las que han experimentado un renacimiento
desde que el manga y el animé llegaron a los Estados Unidos
[...]. Pero, aun no muchos académicos de la estética han puesto
atencién a los comics, con excepciones ocasionales [...]. Asi, los
académicos de la estética parecen preferir sus propios debates
tedricos internos. [...]. Con toda certeza, el manga y el animé no
tendran efecto en teorias que, como estas [las discutidas en el
dmbito académico de los estéticos], parecen
desesperanzadoramente desconectadas del mundo.

Perper, T. y Cornog, M. (2011), p. 237-238.

En el presente capitulo, hablaremos de la relacion que existe entre el discurso y la animacion
en una forma detallada, lo que nos permitira sentar los elementos para poder construir el
corpus en el que se buscara comprobar la hipdtesis de la presente investigacion. Para ello, en
primer lugar buscaremos conocer las funciones del discurso y los elementos que considera
Theo Van Leeuwen importantes para el estudio del mismo. Posteriormente, haremos un
breve recuento de los elementos socio-historicos de Japon para que, finalmente establezcamos

los elementos necesarios para integrar el cuerpo de analisis.

3.1. El discurso.

En la entrevista titulada Didlogo sobre el poder, Michel Foucault (2010, pp. 739-740) senala

sobre la relacion entre poder y discurso que:
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El discurso desempefia un papel dentro de un sistema estratégico en el que
el poder estd implicado y gracias al cual funciona. El poder no esta, por
tanto, al margen del discurso. El poder no es ni fuente ni origen del
discurso. El poder es algo que opera a través del discurso puesto que el

discurso mismo es un elemento en un dispositivo estratégico de relaciones

de poder [...].

Como se vio en el capitulo anterior a través de los dibujos animados utilizados en la segunda
guerra mundial para transmitir la vision de los realizadores y de los poderosos, los discursos
no necesitan ser documentos o tratados en los que se transmita un mensaje en forma lineal o
de una forma ceremonial, pueden ser también construcciones informales como los cartones
de los diarios o, como es el caso de la presente investigacion, las animaciones realizadas en

Japoén.

Por ello, Theo Van Leeuwen sefala en el prefacio de Discourse and practice. New tools for critical

analysis (2008, p. viii) que:

Los discursos, como los concibo en este libro, pueden ser entendidos, no
solo lingliisticamente, sino también mediante otros modos semidticos. En el
capitulo final, las dos principales dreas en las que he trabajado, el andlisis
critico del discurso y la semiotica multimodal, se unen cuando muestro
cémo los actores sociales pueden ser recontextualizados visualmente y en el
juego de los nifios, a través de Playmobil, un "sistema” de juguetes infantiles
disefiados especificamente como un recurso para representar el mundo

social durante el juego.

Al poner estos primeros elementos para el estudio del discurso, Van Leeuwen nos permitira
acercarnos a las animaciones a través de elementos no tradicionales y que, pocas veces han
sido retomados por otros autores, lo que nos permite abordar las animaciones en una forma

adecuada a sus contenidos. Por ello, considera al discurso:
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[...] como la recontextualizacion de la practica social e introduce los
elementos clave de las practicas sociales: actores, acciones, modos de
actuacion, estilos de presentacion, tiempos, lugares, recursos y condiciones
de elegibilidad luego describe las transformaciones que se producen en el
proceso de recontextualizaciéon y la forma en la que ésta agrega reacciones,

propositos y legitimaciones a las representaciones de las practicas sociales

(Ibid., p. 3).

Para Van Leeuwen, es importante distinguir entre practicas sociales y su representacion, ya
que considera diferente el “hacer algo” que “hablar de ello”, pues de ahi derivara la variedad
de los discursos para representar una misma practica social, una que debe de crearse en un

contexto en especifico y de maneras apropiadas a estos contextos.

En materia educativa, los valores de trabajo y honestidad no podrian ser explicados o
entendidos de la misma forma en una colonia de altos ingresos econémicos, donde la mayor
parte de los padres pertenezcan al ambito empresarial (aunque sean micro empresarios) y con
niveles educativos superiores, que en una zona popular donde el nivel educativo y los valores
fundamentales pueden ser opuestos (quizd existen tianguis donde se venden articulos de
segunda mano o robados), ya que se requeriran de otro tipo de discursos, integrados por

elementos distintos para ensefar este tipo de valores.

Van Leeuwen apunta, haciendo uso de los autores que inspiran su anilisis (Bernstein,

Gleason, Grimes, Halliday, Martin, Schank, Abelson y Foucault, por sefalar algunos):

[...] utilizaré el concepto de Bernstein de "recontextualizacion" (1981, 1986).
ernstein introdujo este concepto relacionandolo a las practicas educativas.
Bernst trodujo est pto rel dolo a las pract ducat
escribid coémo los conocimientos son producidos activamente en "los altos
D b 1 t producid t t "los alt
estratos del sistema educativo" (1986:5) y luego se incrusta en un contenido
pedagdgico en los "bajos estratos" donde es objetivado y puesto al servicio del
proposito contextualmente definido como "discurso del orden," es decir, de

"la educacién moral" en el sentido durkheimiano. Aqui utilizaré el concepto
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de Leonard Bernstein en un sentido mas general y lo conectaré al término
"discurso", que aqui utilizo en el sentido de Foucault (1977), es decir, no en
el sentido de "un tramo extendido y conectado de dialogo o escritura", un
"texto", sino en el sentido de la cognicién social, de "un conocimiento
socialmente construido de algunas préacticas sociales", desarrollado en
contextos sociales especificos y de maneras apropiadas a estos contextos, sin
importar si estos contextos son grandes, por ejemplo corporaciones
multinacionales, o pequefios como familias, o sin importar si son
fuertemente institucionalizados, por ejemplo, la prensa, o menos como los

son conversaciones durante una cena.

Asi como los discursos son cogniciones sociales, formas socialmente
especificas de conocer las practicas sociales, pueden ser y son, utilizados
como recursos para representar las practicas sociales en los textos. Esto
significa que es posible reconstruir discursos a partir de los textos en que
ellos se basan. [...] En palabras de Foucault (1977: 135), los discursos no sélo
implican "un campo de objetos," también "la definicién de una perspectiva
legitima para el agente de conocimiento" en un contexto determinado [...].
No solo representan lo que estd pasando, ellos también lo evaluan, le
atribuyen propositos. los justifican y asi sucesivamente, y en muchos textos
estos aspectos de la representacidn se vuelven mucho mas importantes que la

representacion de la préactica social por si misma (Idem., p. 6).

En este punto observamos la importancia que el discurso tiene para Theo Van Leuween, ya
no solo es la forma en la que se expresa la prictica social es la forma en la que podemos
evaluarla, comentarla, decir si estamos de acuerdo con ella o no. Aqui tenemos a las
caricaturas politicas que pueden encontrarse en los periodicos, la forma en que se representa
a un jefe de estado, sus dimensiones pueden ser una critica a su obra o a su forma de ser
prueba de ello es que, durante el sexenio de Felipe Calderén medios como La Jornada lo
representaban con una estatura exageradamente pequefa, a fin de resaltar que el cargo que

ocupaba era muy grande para él.

— 65—



Theo Van Leeuwen define a las practicas sociales de la siguiente manera:

Las précticas sociales son formas socialmente reguladas de hacer las cosas —
pero la palabra “regulada” puede dar aqui una impresién equivocada, ya que
“regulada”; en el sentido en que normalmente lo entendemos, es solo una
de las formas en que la coordinacion social puede lograrse. Las diferentes
practicas sociales son “reguladas” en grados diferentes y de formas distintas
—por ejemplo, a través de la estricta prescripcién, o a través de las
tradiciones, o a través de la influencia de papeles o modelos expertos y
carismaticos, o a través de las limitaciones de los recursos tecnolodgicos

utilizados y asi sucesivamente (2008, pp. 6-7).

ara explicar los elementos que componen a éstas, utiliza una publicacion de las “paginas
P pl los el t p t til publ de las “pag

familiares”, previa al inicio del ciclo escolar, del tabloide australiano Daily Mirror, a pesar de
que (el mismo autor sefiala) no todos se encuentran presentes. Los elementos que distingue

son los siguientes:

¢+ DParticipantes: En la prictica social se requiere que diferentes integrantes jueguen
diferentes roles o papeles, principalmente de instigador, agente, beneficiario o
afectado. No todos estos se mencionan de forma explicita en el texto. Los
participantes mas importantes no se realizan en y por el texto, éste Unicamente da

cuenta de acciones.

+* Acciones: Para reconstruir de acuerdo al texto, se puede organizar secuencialmente
en una o varias formas el cémo se llevé a cabo la accion social. Ello depende de si hay
lugar para la decisién en alguno o todos los participantes de la practica social. El
orden puede ser preciso o cercano, y puede llevar el orden de secuencias de practicas
sociales en menor escala y que forman parte de una mayor (en este caso pueden o no

haberse descrito detalladamente, como ocurre con la prictica mayor analizada.
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Modos de actuacion: el ritmo o forma en que deben de llevarse a cabo las acciones en

la practica social.

Condiciones de eligibilidad (participantes): Las condiciones de elegibilidad son las
‘cualidades’ que los participantes deben tener para elegir desempenar un papel o rol

particular en una practica social particular (Van Leeuwen, 2008: 10).

Estilos de presentacion: la higiene y la forma de vestir de los participantes en la
practica social puede estar total o parcialmente regulado, aunque siempre existe cierto

margen restrictivo.

Tiempos: Las practicas sociales y partes especificas de ellas tienen lugar en tiempos

mas o menos definidos (Ibid.: 11).

Ubicaciones: Las practicas sociales también estan vinculadas a lugares o ubicaciones

especificas (Idem). Pueden implicar el cambio de lugares y pueden no estar referidos a

detalle.

Condiciones de elegibilidad (ubicaciones): Como en el caso de las condiciones de
elegibilidad para los participantes, las que se ocupan de las ubicaciones se refieren a
"practicas preparatorias" — en la construccion, en la decoracién de interiores, en el

mobiliario, en las condiciones de limpieza (Op. cit.: 12).

Recursos (herramientas y materiales): son los aditamentos necesarios para realizar
una practica social, como pueden ser relojes, campanas, etcétera. Son necesarios en
una parte determinada o en la totalidad de la practica y, pueden vincularse e

interconectarse con otras practicas.
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+ Condiciones de elegibilidad (recursos): Como en el caso de los participantes y
ubicaciones, las herramientas y materiales estin sujetas a las condiciones de
elegibilidad: no cualquier bolsa califica como una mochila; no cualquier pedazo de
papel califica como material para ensefiar cémo escribir. Cudnto margen de
interpretaciéon hay en estas condiciones variara de una practica a otra, pero siempre se

aplicaran algunas condiciones (Van Leeuwen, 2008: 12).

Van Leeuwen considera que la recontextualizacion de la prictica social siempre debe de ser
una secuencia de acciones lingiiisticas y/o semidticas de actividades también denominadas
“género”. Hace explicitas las practicas que recontextualiza pues estin insertas en el sentido
comun y en los habitos del receptor del discurso. De esta forma, quedan claras las practicas
que describe pero al mismo tiempo es recursiva, pues puede suceder una y otra vez para

recontextualizar las pricticas, lo que aleja de la cadena de recontextualizacion.

Hasta este punto dejemos los elementos para analizar el discurso a través de la teoria de Theo

Van Leeuwen y pasemos al contexto japonés.

3.2.  Breve contexto japonés.

Tomemos en cuenta lo que sefiald Jaime Tramén (2000) en su articulo Historia y cultura del
Japon sobre la dificultad que tenemos aquellos que hemos crecido con la configuracion del
pensamiento occidental, para entender la relacion que los orientales en general, y en especial
los japoneses tienen con el medio ambiente. Los nipones construyeron su civilizacién a pesar
de las dificultades climaticas y los conflictos humanos internos en lugar de ser un pueblo

maritimo como las condiciones lo sugerian.

Asi podemos ver que esta sociedad se caracteriza por estar acostumbrada a luchar, no solo
con el medio ambiente sino con el resto de las culturas que la rodean pues, tener un pais de
las dimensiones geograficas y culturales como China no han hecho facil para los japoneses su

supervivencia como sociedad, por lo que se han encontrado en conflicto con esta cultura a lo
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largo de su historia, misma que ha influido y ha dejado herencia en el lenguaje con la

utilizacién de los kanji o ideogramas como parte fundamental del alfabeto nipon.

Este mismo aspecto bélico llevd a Japon a participar en el conflicto armado de las primeras
décadas del siglo XX conocido como segunda guerra mundial, en el que jugaron un papel
fundamental al apoyar a Italia y Alemania al tratar de expandirse en el continente asiatico a
territorio chino durante la guerra de Manchuria, ademas de forzar la intervencion armada de
los Estados Unidos en el conflicto al bombardear sus instalaciones militares en Pearl Harbor,
este hecho como se vio en el capitulo anterior fue considerado una traicion por los

estadunidenses.

La intervencién en este conflicto resultaria cara y dolorosa para el pueblo japonés, pues al
final del conflicto se convertiria en el primer y tnico pais que sufriera un ataque nuclear por
los norteamericanos en las ciudades de Hiroshima y Nagasaki. Este evento, se convertira en
un sello ideologico en las obras pictoricas, literarias, cinematograficas y animadas de los
japoneses, pues constantemente se hara referencia a mundos post-apocalipticos o territorios
devastados por la guerra. Pero, también en otras se buscara reflejar un tinte pacifista en los

mismos.

Los periodos de la historia japonesa puede dividirse en al menos doce periodos historicos:
Jomén o Jomon (Hasta el afio 300 a.C.), Yayoy o Yayoi (300 a.C.-250 d.C.), Yamato (250-710
d.C. a este periodo también puede dividirsele en dos periodos Kofun del 250 al 538 d.C., y
Asuka del 538 al 710 d.C.), Nara (710-784 d.C.), Heian (784-1185 d.C.), Kamakura (1185-
1333 d.C.), Muromachi (1333-1573 d.C.), AzuchiMomoyama (1573-1603 d.C.), Edo (1603-
1867 d.C.), Meiji (1867-1912 d.C.), Taisho (1912-1926 d.C.), Showa (1926-1989 d.C.), y Heisei
(1989 d.C. a la fecha).

Internacionalmente, los periodos historicos que llaman la atencién son los denominados

Heian y Kamakura, pues son el surgimiento del Japon feudal y los codigos militares de los
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guerreros samurai, y el del nacimiento de la estructura del Chogunato, muy similar a la de los

sefiores feudales occidentales.

A nivel cultural, los japoneses se caracterizan por un uso del lenguaje lococentrista (Nakagawa,
2006) en el que se evita tomar responsabilidad de las palabras que se dicen, pues las cosas que
se narran no son producto de una voluntad individual. Los eventos son el resultado de
eventos que resultan de la combinacion de varias fuerzas y voluntades, por lo cual no pueden

ser asumidas por una sola persona, se dan porque asi debe de ser.

Mientras que a nivel artistico, el mismo Hisayasu Nakagawa resalta que, a diferencia de la
concepcion occidental donde los elementos artisticos tienen una importancia especifica o
pueden ser estudiados en forma independiente, para la concepcion artistica nipona todo
corresponde a parte de un todo, por ello elementos auditivos como la musica, la imagen o los

colores deben de ser vistos como un elemento tnico (Cfr. Ibidem, p. 115-116).

Otra de las caracteristicas importantes de la cultura japonesa es su multirreligiosidad, ya que
no sélo se profesa un solo culto, varias de las festividades religiosas son operadas por los
centros sintoistas pues, por ley los cuerpos deben de ser cremados a la manera del sintoismo,
sin embargo al dia siguiente pueden realizarse funerales budistas sin ningiin problema (Véase
Cid Lucas, 2009: 26). Este asunto que, para los occidentales acostumbraados al monoteismo

puede resultar un tanto dificil de comprender.

Como sociedad, los japoneses prefieren fomentar la colectividad, la tradicion y el arraigo.
Esta sociedad privilegia durar mucho tiempo en una compafia a tener un curriculum vitae
donde se aprecie que se laboré en diferentes companias. Al nipon le es mis importante
destacar como parte de un todo que como un individuo, por ello diversos estudios realizados
en companias como Sony han revelado que el personal aprecia mas ser parte de la compaiia,
y acepta las condiciones laborales aunque les sean desfavorables con tal de conservar su status
personal. Esto mismo aplica a la politica pues por décadas fueron gobernados por el mismo

partido politico.
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En materia educativa, retomemos lo dicho por Cecilia Onaha de la Universidad Nacional de
La Plata, en el articulo Educacién y Sociedad Civil en Japén (Cid Lucas, 2009, p. 138) al destacar
que la sociedad japonesa puede acceder en su mayoria a la educacion que le permitié no solo
obreros calificados sino también contar con una sociedad critica altamente participativoa en
organismos no gubernamentales fomentados por el gobierno, con la finalidad de mantener el

interés nacional:

Esa estructura ya se habia comenzado a formar antes de la Segunda Guerra
Mundial. En la posguerra, los grupos pre existentes encontraron suelo fértil
para desarrollarse libres de anteriores restricciones. A su vez, la politica del
‘interés nacional’, basada en la necesidad de reconstruir el pais, elevd el
consenso e hizo posible, una vez mas mantener la hegemonia del estado. El
resultado de estos esfuerzos fue el alto desarrollo econdémico, que ademas

contribuyé a reforzar la confianza del pueblo en el proyecto de la elite

politica (Ibid.: 138).

Aqui podemos encontrar la raiz de la critica al poder manifiesta en las animaciones
japonesas, pues desde su formacion se privilegia que la poblacion critique las decisiones de
gobierno. A diferencia de paises como el nuestro, los japoneses estain acostumbrados y
alentados por su sistema educativo a criticar los actos de gobierno. Aunque por lo general

prefieran mantener el status quo.

3.3. Conformacion del corpus.

Tomemos como punto de partida este elemento de critica para retomar algunas de las
peculiaridades de la animacién japonesa que se vinculan al apartado anterior. Para integrar el
cuerpo del analisis se buscardn seis productos culturales japoneses: tres largometrajes y tres

series de television, a fin de que pueda observarse que la critica a los temas del poder puede
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hacerse presente en cualquiera de los productos de animacién producidos en el archipiélago

nipon.

Una segunda consideracion que se tomara en cuenta es que la mayoria de las series y cintas
que se analicen se hayan traducido al espafiol o se hayan transmitido o proyectado (en el caso
de cintas) en Latinoamérica, pues con ello se facilita la absorcién y focalizacion de estos
productos como sefala en el articulo titulado Animacién japonesa y globalizacién: la latinizacién

y la subcultura otaku en América Latina, Tania Lucia Cobos (2010: 15, quien considera que:

Para la década del 2000 el anime ha incrementado su frecuencia (se
transmiten cada vez mds series aunque el numero es infimo comparado con
lo que Japon produce anualmente). Estas se emiten tanto por television
abierta en diferentes paises como por canales privados via cable o satélite
(Cartoon Network, Animax -antes Locomotion-, Magic Kids -ahora extinto-,
entre otros). Es de recordar series como Sakura Card Captor (de CLAMP),
Inu Yasha (de Rumiko Takahashi), Pokémon (de Nintendo), Neon Genesis

Evangelion (de Gainax), Naruto (de Masashi Kishimoto), entre otras.

La autora considera que parte del éxito de las series se debe a lo que denomina la latinizacién
del animé y el manga, es decir una reterritorializacion o relocalizacion del producto cultural lo

que le configura su nueva identidad, sobre lo que comenta:

Estos productos culturales japoneses son importados, adaptados y liberados
en el contexto latinoamericano donde permean otras estructuras sociales y
culturales, que pueden no recibirlos con agrado ya que son evaluados desde
la vision de la cultura propia, sin tener en cuenta que estos fueron
concebidos bajo otros pardmetros con los cuales no se ha tenido contacto
previo. Esto genera un choque cultural donde los medios de comunicacion

juegan un papel relevante. Esto se analizara mas adelante (Ibidem: 16).
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Asi, considera que este proceso queda de manifiesto en los siguientes elementos: el doblaje,
la alteracion del video, el criterio de audiencia. Sobre el primer aspecto, considera que en su

adaptacion :

Los actores de voz suelen no tener informacion suficiente o necesaria sobre
la trama y la forma de ser de su personaje al momento de iniciar su trabajo.
La capacidad actoral del dobladista para crear y darle “sabor” a un personaje,
y la esencia del ser latino [...] Algunos didlogos (sean conversaciones o
bromas) pueden ser modificados, por lo general de forma espontanea por el
actor, en busqueda de referencias comunes para Latinoamérica.
Ocasionalmente se incluyen modismos o palabras propias de un pais, o el
acento pierde su neutralidad. Lo anterior genera las mas diversas reacciones
por parte de la audiencia, desde los que se acercan por primera vez al anime

como aquellos que son veteranos seguidores del género. (Ibid., p. 17).

Un segundo elemento de la latinizacion que considera Cobos es la alteracion del videos para
censurar escenas de sangre, desnudo y violencia y que incluso pueden llegar a la eliminacién,
la traduccion de las canciones y alteracion de los opening y ending que pueden incluir la
traduccion de las canciones. Finalmente, el tercer criterio de la latinizacion es considerar que

el publico de estos productos es infantil, lo que denomina el criterio de audiencia. (Véase Op.

cit.: 18-19)

En nuestra region, se ha considerado que el publico de este tipo de dibujos animados es
principalmente infantil contrario a lo que ocurre en Japon, donde —como se ha senalado
anteriormente— cuenta con géneros dirigidos a diferentes sectores demograficos.
Posteriormente, respecto a la alteracion que sufrieron los manga o historietas japonesas sefiala
que la latinizacion estd presente en el cambio de formato de lectura, en modificar su
tradicional formato en blanco y negro por uno iluminado vy, en dividir los libros de 200

pdginas en versiones mds cortas similares a las historietas regionales (Vid. Cobos, 2010: 19-

20).
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Es importante resaltar que cuando los productos audiovisuales japoneses llegan a nuestro
pais, no son Unicamente los distribuidores quienes consideran este tipo de contenidos para el
publico infantil. Existen clasificadores de contenidos que, en una generalizacién social
occidental creada principalmente por las historietas de Walt Disney, consideran que este tipo
de materiales son infantiles por el simple hecho de ser dibujos animados. Sin embargo, en
algunos casos al llegar a dependencias publicas para su clasificacion, las animaciones ya estan

alteradas o editadas para cumplir sus requisitos de transmisién.

Tal es el caso de la serie One Piece, que para ser transmitida por Televisa en horario familiar
sufrio ediciones de las referencias al tabaco por parte de algunos personajes. Es decir, el
material fue latinizado o regionalizado previamente para que la Direccion General de Radio,
Television y Cinematografia del gobierno mexicano no objetara de manera alguna su

reproduccion en television abierta.

Adicionalmente, en la construccion y seleccion de corpus se buscard que se encuentren
. . . ’ [ ’
presentes los elementos predominantes en las series animé como “[...] el uso de la fantasia y
lo sobrenatural mezclado con argumentos sumamente emotivos y con cargas ideologicas.
Muchas cintas de animé reflejan a una sociedad japonesa preocupada por la compleja

relacion entre la naturaleza y las nuevas tecnologias” (Alvarez Strapon, 2011).

En la construccion mitica del personaje, se buscard que en alguna de las historias esté
« . . . S ,
presente la “[...] dilatacion temporal, en especial cuando los personajes tienen algin
momento intenso, de iluminacién o de claridad mental” (Ibidem). La mitad de los productos
que se analizaran son peliculas cinematograficas ya que, en anos recientes han llegado en
forma comercial en una forma mas rdpida que las series de TV, aunque gracias a sitios como

Netflix, ClaroVideo y Crunchyroll la situacion comienza a cambiar.

Otro aspecto a considerar en la construccion del cuerpo de analisis serd el descrito en el texto
introductorio a Mangatopia. Essays on Manga and Anime in the Modern World al que titulan

Introduction to a semiotic revolution: It may not be Kansas anymore, but it is the Kansai, Timothy
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Perper y Martha Cornog (2011: xvi). Los autores resaltan la creciente influencia que tienen

los productos de entretenimiento provenientes de Japon:

El manga y el animé hicieron mas que entretener a un numero creciente de
fanaticos fervientes en los Estados Unidos y Europa. El manga y el animé
también forzaron a los espectadores y criticos occidentales a revisar la
naturaleza del dibujo, las historietas y la animacién. En parte, esta revision
ha ocurrido porque el manga y el animé combinan abiertamente asuntos
politicos, sociales y emocionales en la totalidad narrativa, en total contraste
al estilo infantil de los dibujos animados de sabado por la mafiana de la

television estadunidense [traduccion propial.

Estos constrastes respecto a los productos que les son accesibles es lo que genera esa
fascinacion entre los consumidores de estos productos. Aunque en Estados Unidos vy
recientemente en nuestro pais, se pueden adquirir contenidos con historias poco
convencionales como la historieta The walking dead —que ha crecido su base de admiradores
gracias a la serie norteamericana de la compafia AMC—, atiin son minoria. Por ello, afrrarse a
lo diferente en una sociedad cada vez mas homogenizada hace que los receptores se vuelvan

adictos a mantener de esta manerasu individualidad.

Por ello algunas de las cintas y/o de las series deberdn de ser vanguardista en su estilo visual,
a fin de contraponerse al tradicional y funcionar de propuesta ante el propio o el occidental.
Sin embargo, en el corpus también estard presente la influencia que el mundo artistico

occidental ha tenido en los productos culturales japoneses.

Perper y Cornog ademas resaltan el valor que han tenido estos productos culturales en el

arte:

Nadie podria ignorar la historia del arte japonés cuando se observa el manga
y el animé. Olas de influencia transnacional podrian haber llegado a Japén

desde Estados Unidos y Europa pero, de igual manera el arte japonés ha
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influido desde el siglo XIX al arte eurocentrista —por ejemplo, con el
japonismo en Francia (Whichmann 1999)—. Pero el manga y el animé han
sido, si no inmunes, relativamente indiferentes a dos de las piedras angulares

del arte moderno eurocentrista (Op. cit., p. xvii).

Los dos elementos a los que se refieren los autores son: en primer lugar, mantener el
minimalismo en contraposicion a lo elaborado y confuso que puede ser el arte abstracto
europeo. Este punto puede observarse en que la mayoria de las animaciones contintian en
forma tradicional a pesar de que hay elementos elaborados mediante técnicas modernas
como las animaciones por computadora, sobre todo en la parte que tiene que ver con batallas

de robot.

El segundo elemento que se mantiene presente en las animaciones es el realismo contra las

historias surrealistas, si bien ya se encuentran historias reflexivas o con alto contenido
Y:

psicologico. Las historias se mantienen en lo simbolico y no en un 4mbito que implica un

trabajo mayor antes de la audiencia.

A partir de lo sefalado hasta este punto, se pueden encontrar puntos de partida para la
construccion de las categorias de analisis. Asi, podemos ver que en general llegan a nuestro
pais en las salas de exhibicién o en formatos de distribucion digital o de almacenamiento
como Bluray o DVD de dos a tres peliculas al afo, razén por la que se toma este criterio
como punto de partida. Las cintas tendran un periodo razonable de exhibicion en México, a

fin de que cuenten con un grupo amplio que lo hayan visto en nuestro pais.

En el caso de las series, también se estudiaran tres en virtud de que la dimensién de capitulos
puede ir de los 15 hasta una cantidad de 300, en el caso de las series se buscaran algunas cuya
cantidad de capitulos sea menor a los cincuenta, de los que se elegiran algunos en los que se
presenten momentos importantes de la historia, a fin de identificar elementos del poder y

cémo son criticados en forma posterior por alguno de los personajes.
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Adicionalmente, se prestara atencion a los siguientes aspectos.

e Cromatica y musicalizacion: en estos elementos se buscara identificar la
contextualizacion que se realiza de los periodos histéricos representados o de las
narrativas que se buscan reflejar. Los tonos utilizados pueden reflejar el caracter o la
identidad de los personajes, poniendo especial énfasis en diferencias o similitud que

existe entre lo japonés y lo occidental.

e Tradicion/modernidad: se mostrara la importancia que tene la combinacién de estas
categorias, no necesariamente su confrontacion pues en algunos de los trabajos que se
realizan en Japon pueden contextualizarse escenarios modernos combinados con
estructuras sociales tradicionales. Tal y como se puede observar en la realidad
contempordnea nipona, en la que puede encontrarse una ciudad con tecnologia de
avanzada con una estructura social costumbrista y tradicional, que mantiene sus

valores ancestrales.

e La importancia del trabajo en equipo: dada la importancia que tiene la solidaridad
en el pueblo nipdn, se presentardn series en las que si bien existe un protagonista, el

trabajo en equipo pueda jugar un papel importante en la trama.

e Los valores politicos representados en el producto cultural: mismos que pueden
buscar mantenerlo o modificarlo, de la misma forma que esto se realiza en la forma

en que se instituyen los valores sociales de la poblacién.

* La narrativa o trama que se presente en la pelicula o en la serie: Esta tendrd un
papel fundamental en el analisis, pues ello nos responderd si en efecto hubo un
cambio de posicion en los protagonistas o antagonistas de las animaciones, o si
mantuvo la vision de la politica o del régimen ya que, como es comun en los trabajos
. « . 7 ”» . . s
japoneses sus “anti-héroes” pueden estar en contra de las circunstancias politicas

vigentes desde el inicio de la historia.
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e Las imagenes representadas en los productos: al ser audiovisual cobran un papel
fundamental en la expresion del mensaje discursivo de las animaciones pues, un
estilo grafico contrastante con los representados por el resto de los personajes, nos
pueden dar indicios de la posicién politica o del mensaje que se busca expresar con el

personaje principal de la serie o pelicula.

e Laforma en que se representan las estructuras politicas y sociales de los personajes en
la narracion serviran para entender si el protagonista es un héroe o anti-héroe que
busca mantener los valores o modificarlos, si concibe al mundo de una forma oriental
u occidental, si es sumiso o rebelde con la estructura politico-social que le es

propuesta.

Finalmente, se retomaran las categorias sefialadas por Theo Van Leeuwen como parte de su
andlisis de los discursos multimodales. Estas permitiran identificar elementos que posibiliten
la observacion de los elementos discursivos presentes en las animaciones japoneses, y
determinar si éstos son criticos o no.

Para el analisis, aqui se presentaran brevemente las obras seleccionadas para la investigacion,
a reserva de que en el siguiente capitulo se presentaran en forma detallada las historias y las
tramas.

Peliculas

1. Akira.

2. La Tumba de las luciérnagas o Hotaru no haka.

3. La princesa Mononoke o Mononoke Hime.
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Series

1. Samurai 7.

2. Basilisk.

3. Gankutsuou.
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Capitulo 4

Analisis de casos

Los Iga han ganado...
Basilisk episodio 24, 2005

Este apartado, analizaremos los elementos de cada una de las peliculas y sus componentes.
Para el andlisis se partira del modelo explicado perteneciente a Theo Van Leeuwen
complementado con algunas categorias adicionales importantes dentro de la animacion
japonesa, como la cromatica. En primer lugar describiremos las cintas y posteriormente las

series animadas.

4.1. Akira.

Esta cinta emblematica de la animacion japonesa revivid la euforia por ésta en los Estados
Unidos. Realizada en 1988, presenta un mundo en 2019 post-apocaliptico sobreviviente a
una tercera guerra mundial, enfocado en una ciudad denominada Neo-Tokio. Para muchos,
representd el primer acercamiento al anti-héroe japonés comun en el manga o el animé, es

decir el héroe que fuma, que va contra el status quo.

El argumento de Akira inicia en el ano 1988, se presenta una explosion aparentemente
nuclear (provocada por un nifio homonimo al titulo de la pelicula, como se conocera mas
adelante en la trama) que desencadenara la tercera guerra mundial. Esto origina que en el
ano 2019, la ciudad de Neo-Tokio tenga un gobierno corrupto y conflictos entre pandillas de
motociclistas, una de las cuales es encabezada por Shotaro Kaneda, duefio de uno de estos

vehiculos, mismo que representara el poder que tiene dentro del grupo. En la misma banda
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participa su mejor amigo Tetsuo Shima (quien tiene poderes psiquicos).

Con el escape de uno de los sujetos experimentales del gobierno en el proyecto Akira, Tetsuo
se convertird en un objetivo y sujeto de investigacion que terminara con Kaneda participando
con los opositores al gobierno de Neo-Tokio, mismo que se encuentra sumido en la
corrupciéon y ha experimentado con nifios psiquicos para desarrollar sus habilidades. Esto
traerd como consecuencia que Akira vuelva a la vida y y nuevamente ponga en riesgo al

mundo, y en particular a la ciudad.

Para el estudio, las secuencias que se utilizaran son las siguientes: la primera es la inicial de la
pelicula, donde vemos el momento de la explosion. La segunda secuencia sera el didlogo del
coronel Shikishima a la mitad de la cinta al dirigirse a los militares. Finalmente, la secuencia

posterior a la segunda explosion sera el final de la cinta.

Elementos de

Representacion
andlisis
Participantes Los participantes seran Shotaru Kaneda, lider de la pandilla de las
capsulas, su mejor amigo Tetsuo Shima y el coronel (en algunas
traducciones lo denominan general) Shikishima.
Acciones En la cinta, las acciones fueron tomadas previamente y durante la

misma. El experimento realizado en 1988 con nifios psiquicos y el
mantenimiento del mismo por el régimen vigente en 2019 hacen

naturales las acciones destructivas y natural la oposicion al régimen.

Modos de actuacion | La decision de querer controlar lo diferente y utilizarlo en beneficio del
gobierno a pesar de que demostro en el pasado sus equivocaciones, es

una critica al ejercicio del poder del régimen presente en la historia.
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Condiciones de | El coraje, fortaleza y lealtad de Kaneda seran lo que le facilite oponerse

elegibilidad de los | al status quo y buscar salvar a Tetsuo a como de lugar. En el caso del

participantes coronel, la ambicién y el deseo de detentar el poder sera lo que lo lleve
a tomar el control militar en cuanto le sea posible, contradiciendo los
argumentos que anoto sobre corrupcion.

Estilos de | El ambiente y escenario son sombrios, destacando la perdicion, sin

presentacion embargo el colorido presente en Kaneda y los tonos menos brillantes
pero no obscuros de Tetsuo muestran su lado aun humano. Mientras
que lo sombrio del coronel refleja su caracter firme.

Tiempos La temporalidad es un Japon ficticio, en un futuro alterno en 2019.

Ubicaciones El territorio japonés, devastado por las explosiones. Un escenario para
recordar las catastrofes sufridas en la segunda guerra.

Condiciones de | Un pais resquebrajado por explosiones, sumido en la corrupcion y en

elegibilidad de las | constante amenaza por la ambicién de los gobernantes, es el escenario

ubicaciones perfecto para que se ejemplifiquen los acontecimientos de la post-guerra
mundial.

Recursos El elemento mas importante y recurrente es una explosién similar a una

(herramientas y | bomba nuclear, el reflejo de la memoria colectiva en el pueblo japonés

materiales) es el mejor elemento para conectar sobre los abusos que puede traer el
ejercicio del poder.

Condiciones de | Como se dijo anteriormente, una explosion de caricter nuclear conecta

elegibilidad de los | perfectamente con los japoneses, pues son el unico pais que ha recibido

TeCursos un ataque de este tipo.

Cromdtica Los tonos vivos de los personajes principales contrasta con lo obscuro
de los militares y los escenarios. Solo se reflejan espacios iluminados
cuando se busca mostrar lo enorme de la ciudad, sin embargo se da
prioridad a lo depresivo.

Musicalizacion Los tonos de guitarras eléctricas pero las tonadas melancolicas

combinan con una historia de amistad y destruccion.
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Tradicion/

modernidad

Se busca presentar un mundo moderno, pero con un pueblo
tradicional, que busca unirse para defender lo que considera correcto,
el régimen o su derrocamiento. La juventud se acerca a lo moderno,

pero no olvida sus tradiciones.

Trabajo en equipo

Como anteriormente se indicd, se buscan crear grupos: pandillas,

ejércitos, resistencia. La sociedad no puede actuar ni oponerse sola.

Valores  politicos | La sumisién de la poblacién, capaz de soportar la corrupciéon de los

representados gobernantes es lo que se destaca en este punto.

Narrativa Kaneda emprende y acepta el camino del héroe, acepta su destino y
emprende la busqueda para salvar a su amigo.

Imdgenes Los escenarios son de destruccién, pero con brotes de iluminacion.

representadas Cuando se trata del gobierno son carceles o espacios donde todo se

tiene controlado

Representacion  de
las estructurds

politicas y sociales

La colectividad, oponiéndose a otra colectividad corrupta. La busqueda
de un régimen diferente y la exaltacion de la competencia son parte de

las caracteristicas existentes en este futuro alterno.

La primera secuencia a analizar recuerda a un mapa satelital, la vista superior de la ciudad

antes de recibir el impacto, es una forma de conectar con la memoria histérica del pueblo

japonés. Recordar la desgracia, para que de inmediato se dé un salto temporal donde se

remarque que ocurrid nuevamente otro conflicto y se muestre un crater como consecuencia

del mismo.

31 YEARS AFTER WORLD: WAR-IH

AD 2019 NEGTTOKYO

Imagenes: Inicio de la pelicula Akira (1988) Japon, Tokio Movie Shinsha
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La segunda secuencia es el momento en que el comandante Shikishima se enfrenta al ejército
y los convence de que actien con él. La frase que utiliza para convencerlos es “son
marionetas de politicos y empresarios corruptos” es una critica al ejercicio del poder de sus

superiores. Sin embargo, utiliza el momento para convencerlos y poder llegar a ejercer

control sobre ellos. Una cara més de la corrupcion.

.
-

-
I~
.

Imagenes: Secuencia de la pelicula Akira (1988) Japon, Tokio Movie Shinsha

Finalmente, la tercera es el final de la cinta. En ella después de una nueva explosién vemos
un mundo en el que comienza a verse la luz. Una nueva esperanza, destruir el mundo para
construir uno nuevo en el que, a pesar de ver al coronel que formaba parte del proyecto
Akira, se ve un viaje dimensional donde podemos ver a Tetsuo controlando su poder y

haciendo referencia a la posibilidad de regeneracion.

4.2. La tumba de las luciérnagas.

Hotaru no haka es una cinta que recrea la novela homénima de Akiyuki Nosaka, quien
también fue uno de los guionistas de la cinta, esta pelicula animé de 1988 refleja la vision del
autor sobre las estrategias de la guerra. Los personajes principales son los hermanos Seita y
Setsuko. El primero tiene unos catorce aftos al momento de la historia, mientras que Setsuko
tiene cerca de cinco afios. Ambos son hijos de militares y viven con su madre en la ciudad de

Kobé, mientras su padre, marino de guerra combate en la segunda guerra mundial.
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Al morir su madre como consecuencia de uno de los bombardeos de los norteamericanos, los
hermanos deben trasladarse a la casa de su tia materna por ser menores de edad. Al
principio, su tia los recibe con agrado y atenciones, sin embargo al reducirse las provisiones y
alimentos que le pueden brindar, termina relegandolos a iniciar una vida como ermitafios en
una cueva. Sin embargo, la falta de higiene y la pobreza terminaran costando la vida a ambos

personajes.

Para efectos de esta investigacion, se utilizardn los primeros minutos de la pelicula —dicho sea
de paso— representa el final de la historia, una secuencia al minuto cincuenta cuando los
hermanos se encuentran observando las luciérnagas y finalmente tercer segmento a los
setenta y tres minutos cuando el protagonista acude a una institucién bancaria y se entera del
resultado de la guerra. Se omite el recuerdo de la pequeia Setsuko de una reunion familiar
donde su familia estd rodeada de cerezos desojaindose, pues como ya se establecié en el

primer capitulo anuncia la muerte de toda la familia pero no agrega al analisis discursivo.

Elementos de

Representacion
andlisis
Participantes Los afectados en la practica social son los hermanos Seita y Setsuko. Los
instigadores son la tia, los militares norteamericanos que se encuentran
en conflicto. La primera en el 4mbito psicologico y personal, mientras
que los ultimos en el ambito politico.
Acciones En la cinta, las acciones se encuentran a la manera del animé

desdobladas. Vemos el final de la cinta primero, en la cual observamos
las consecuencias desafortunadas de las decisiones de los gobernantes
que cuestan la vida de todos los miembros de la familia de los

protagonistas, asi como sus bienes.

Modos de actuacion | Una mala decision que, aunque no aparece en la cinta queda manifiesta
como discurso, representada por la participacién de la guerra, lleva a la

orfandad a este par de menores.
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Condiciones de | La nobleza y la inocencia de los personajes es lo que los lleva a ser las

elegibilidad de los | victimas idoneas de wun régimen politico incapaz de decidir

participantes adecuadamente el destino de sus gobernados, quienes culturalmente
han sido ensefiados a considerar al emperador casi una deidad. Por su
parte, los victimarios son el gobierno con las decisiones inadecuadas y
los familiares, principalmente la tia, que solo ve en los pequefios Seita y
Setsuko una forma de obtener alimentos.

Estilos de | La pérdida de higiene de los personajes principales, asi como las

presentacion imdgenes de los cadaveres aniquilados por los bombardeos es la forma
idonea de representar los dafos ocasionados por la guerra, el reflejo de
la miseria, el abandono y la desgracia.

Tiempos La temporalidad es 1945, los ultimos meses de la segunda guerra
mundial hasta la rendicion de Japon.

Ubicaciones El territorio japonés, devastado por la segunda guerra mundial es la
mejor forma de representar una critica a la participacion del
archipiélago en el conflicto bélico.

Condiciones de | La forma idonea de representarle a un japonés las desgracias de la

elegibilidad de las | guerra, es ver los danos presentes en el territorio durante los

ubicaciones bombardeos norteamericanos, lo devastado del territorio y la miseria
que esto trajo a los habitantes.

Recursos En las escenas seleccionadas los elementos importantes son la lata de

(herramientas y | dulces con huesos de Setsuko, el atuendo desgarrado de Seita, las

materiales) luciérnagas y la musica son elementos que se vinculan a la critica de los
efectos del ejercicio de poder.

Condiciones de | La gorra de cadete militar que forma parte de la indumentaria de Seita y

elegibilidad de los | la falta de posibilidades de adquirir los dulces que tanto disfrutaba

TECUrSOS

Setsusko son los elementos que permiten resaltar los estragos que puede

generar la practica social bélica.
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Cromdtica

La obscuridad y las tonalidades sepias acompanadas con las pequenas
luces representativas de las luciérnagas en la cinta, enfatizan ese aire de
melancolia y de dolor presente en la cinta hacia la pérdida que

representa la guerra para el autor.

Musicalizacién

La escena inicial y la tercera secuencia analizada, son acompanadas por
tonos melodicos ausentes de voz, reflejan la tristeza y la pérdida que
puede representar el conocimiento de la muerte (en el caso de la
secuencia inicial) o de la derrota en el caso de la tercera secuencia. Por
su parte, la alegria y el orgullo nacional que representa servir a la patria

y, aunque no se exprese claramente, las decisiones del emperador.

Tradicién/

modernidad

Lo tradicional de la sociedad japonesa queda de manifiesto en el énfasis
de la derrota que represento la guerra, seguir al lider hasta en el peor de

los momentos.

Trabajo en equipo

Aunque no forma parte de las secuencias analizadas, si forma parte de
la trama el acento puesto por la tia de los menores en realizar sacrificios
en el trabajo por la patria y que, se debe de contribuir para el pais, de lo

contrario no se es merecedor de los alimentos.

Valores politicos

El pueblo japonés representado en la cinta es totalmente sumiso a su

representados gobierno y a la colectividad, no se cuestiona, sélo se actua.

Narrativa Seita, el personaje principal y eje de la cinta tomara una nueva posicién
pues, se cuestionara la importancia de la guerra al ver todo lo que
ocurrié en su vida como consecuencia de ella.

Imdgenes Los escenarios devastados por la guerra, las familias confrontaindose y

representadas revelando sus verdaderas intenciones son parte de lo que la guerra

representd para quienes la vivieron.
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Representacion  de | Las estructuras politicas se representan distantes, lejanas. El vigilante de
las estructuras | la estacion, una figura de autoridad se representa como alguien
politicas y sociales inhumano. Mientras que, la estructura social representada por la
familia a través de la tia y sus cercanos, se representan como alguien
protector de los que le preocupan, abusando incluso de quienes les

pueden proporcionar los bienes necesarios para la subsistencia.

La primera escena, comienza con un Seita moribundo y que pierde la vida mientras su
espiritu sefala que el 21 de septiembre de 1945 fallecié. En la novela que generd esta
animacion el autor destaca que es un dia después de la publicacion de la Ley General de
Proteccién a los Huérfanos de Guerra aunque en la cinta no se diga, se resaltara que los dafios o
remedios que intenta interponer el Estado siempre seran insuficientes o llegaran demasiado

tarde, pues en este caso dos beneficiarios directos ya habian perdido la vida.
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Imagenes: Pelicula Hotaru no haka (1988) Japon, Estudio Ghibli.

El segundo segmento, corresponde a la historia de Seita, pues en ella él canta un himno
bélico, hace referencia al orgullo que representa luchar por el pais y seguir a su lider, y la
mejor forma de dejarlo claro es el orgullo que representd para el chico ver partir a su padre
en la flota imperial, esto se mantendra durante parte de la cinta hasta el momento en que se

enterara del desenlace de la misma.

Finalmente, la tercera secuencia muestra al joven Seita en el banco para retirar los ahorros de
la cuenta familiar a fin de poder comer y, por una charla entre ancianos (la representacion de

los sabios) se entera de que el pais ha sido derrotado y que los norteamericanos podrian
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intervenir en el pais. Esto le deja una frustracion, la muestra de que no puede creer lo que
estd pasando y que termina con la toma de conciencia de que esta solo y ha perdido todo

reflejado en el hambre y en la humillacion que queda reflejada en su pueblo.
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Imagenes: Pelicula Hotaru no haka (1988) Japon, Estudio Ghibli.

Seita es en una forma el Japon de la posguerra, abandonado por su padre el emperador,
quien se rinde y es incapaz de valorar los sacrificios realizados por el pueblo. Algo que pudo
evitarse de no haber buscado participar en el conflicto pero que, se llevd a cabo y que dejo
“muerto” a un pais, que no podria vivir sabiendo su derrota y lo desgarrado del territorio a
consecuencia, entre otras cosas, de los bombardeos norteamericanos que acaban revisando y

supervisando el actuar, lo que se manifiesta con el avion siguiendo a Seita.
4.3. La princesa Mononoke.

Este animé de 1988 presenta una vision sobre la conservacion del medio ambiente en medio
de un mundo lleno de simbolismos y deidades. La historia consta de dos personajes
principales: La princesa Mononoke o San, una chica que fue adoptada por lobos con los
cuales vive en el bosque, y Ashitaka, ultimo principe de los Emishi y quien, tras una

maldicion debera de emprender un viaje, el camino del héroe, a fin de terminar con ella.

La historia comienza cuando Ashitaka es herido por un demonio al defender su aldea y como
consecuencia, el joven guerrero obtendra una maldicion en su brazo. Ashitaka descubrird que
en realidad no era un demonio sino el dios jabali Nago, que habia sido contagiado por una

bala de hierro y sera advertido por los ancianos de que este mal lo consumird hasta que
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termine por cubrir todo su cuerpo y lo aniquile. Sin embargo, si se llena de ira obtendra

fuerza sobrenatural pero, al mismo tiempo, el mal se extendera en forma veloz.

Esta serd la razon por la que se autoexiliara dejando a su pueblo sin heredero y sin poder
volver a su pueblo natal. Durante su travesia la maldicion terminard activindose por un
momento de odio y Ashitaka terminard con el monje Jigo, quien lo llevara a la ciudad de
hierro encabezada por Lady Eboshi. Eboshi logré crear una ciudad en la que no existen
diferencias entre sus habitantes, sin embargo se mantiene una lucha con los animales del

bosque por la deforestacion emprendida por su civilizacion.

El joven guerrero estara en medio de la guerra y durante una batalla, terminara conviviendo
con las criaturas del bosque, relacionandose con San y fungird como mediador en el
conflicto. Sin embargo, a pesar de sus esfuerzos no lograra detener el conflicto, el cual
terminard con el reconocimiento de la sociedad de la ciudad de hierro de la necesidad de no

impactar tan fervientemente en la naturaleza.

Para este trabajo, las secuencias que se utilizaran seran: en un primer lugar, cuando un
narrador a través de tomas de paisajes nos narra la historia. Posteriormente, se vera el
encuentro de Ashitaka con Lady Eboshi, donde ella manifiesta sus intenciones. Mientras
que, al final se estudiara la escena donde Lady Eboshi determina que deben de impactar
menos en la naturaleza. Ashitaka quedara con una marca de la maldicién como recuerdo, a

pesar de estar curado.

Elementos de
Representacion
andlisis

Participantes Los afectados en la practica social son las criaturas del bosque, aqui la
decision del poder representada por Lady Eboshi de impactar en la

naturaleza es la que impacta en el entorno.
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Acciones

En la cinta, las acciones fueron tomadas previamente. Por un lado se
logré el bienestar de los ciudadanos de la ciudad de hierro al lograr que
ellos fueran iguales sin importar enfermedades o roles en la sociedad.

Impactar en el medio ambiente a cualquier costo.

Modos de actuacién

Una decision erronea queda manifiesta como discurso, impactar el
ambiente sin siquiera considerar las consecuencias a costa del bienestar
de los humanos. Esta es una critica directa a la mayoria de los gobiernos

y su actuar sin tomar en cuenta las medidas ambientales.

Condiciones de

elegibilidad de los

La valentia, firmeza y valores de los dos personajes principales San y

Ashitaka seran su forma de oponerse a la sociedad y a su destino,

participantes respectivamente. Mientras que Eboshi representara la firmeza vy
definitividad de las decisiones de los seres humanos.

Estilos de | La claridad y colorido de los ambientes naturales en contraste con la

presentacion contaminaciéon que emana de los escenarios de la ciudad de hierro,
reflejan el punto de vista que se trata de reflejar: debemos privilegiar a
la naturaleza.

Tiempos La temporalidad es el Japon feudal. Esto contrasta con la busqueda de
desarrollo de la ciudad, lo cual trata de mostrar un contraste con la
época real pero enfatizar la batalla de los humanos por industrializar y
mecanizar el mundo.

Ubicaciones El territorio japonés, contrastando la naturaleza con una sociedad semi-
industrializada, en evolucion.

Condiciones de | La naturaleza es representada con la belleza, mientras que la ciudad de

elegibilidad de las

hierro demuestra la solidaridad humana. Es mostrar el balance perfecto

ubicaciones entre trabajo y belleza, tan importantes en la cosmovisién nipona.

Recursos En las escenas seleccionadas los elementos importantes son los paisajes
(herramientas y | naturales y los recursos animales presentes en ellas, asi como el hierro a
materiales) manera de representacion de la industrializacion y evolucion humana,

como bala, como algo que contamina e invade los organismos.
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Condiciones de

elegibilidad de los

El metal es lo que contamina, lo que envenena. La industrializacion

invade y corrompe a los seres humanos hasta llevarlos a su destruccion,

Tecursos de la misma manera que el ser humano al expandirse y desarrollarse
mds se condena a terminar con todo lo que le da vida: la naturaleza.

Cromdtica Los tonos vivos de los personajes principales y de los espacios naturales,
asi como los menos vivos de la ciudad de hierro tratan de representar
un contraste y una fécil interpretacion de la vida y la muerte.

Musicalizacion La musica de la cinta juega el papel de enfatizar los sentimientos y los
aspectos bélicos, al mismo tiempo que la paz y la quietud que se pueden
manifestar en el medio ambiente.

Tradicién/ Lo tradicional de la sociedad japonesa en cuanto a solidaridad,

modernidad contrastando con la modernidad o industrializacién presente en el

hierro. La busqueda del balance es lo que se busca en este trabajo

audiovisual

Trabajo en equipo

La sociedad de la ciudad de hierro trabaja en equipo, es solidaria. No
ven por el bienestar individual sino por la colectividad, muy a la manera
del japonés. Siguen una decision incorrecta que es terminar con la

naturaleza, pero por el bienestar superior.

Valores  politicos | El pueblo japonés representado en la cinta es totalmente sumiso a su

representados gobierno y a la colectividad, no se cuestiona, sélo se actua.

Narrativa Ashitaka, emprendera la ruta y el caminé del héroe. Llegara a la toma
de conciencia de crear una nueva sociedad con las lecciones aprendidas
dentro de su jornada.

Imdgenes Los escenarios naturales representan la belleza, la esperanza y el objetivo

representadas a buscar. Por su parte, la urbanizacion, ese espacio cerrado que hace

referencia a la cerrazén misma del ser humano.
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Representacion  de | La colectividad, solitaria e igualitaria como ideal es la representacion
las estructuras | que se encuentra. Tradicional en su manejo, con el pueblo de Ashitaka
politicas y sociales |y la ciudad de Hierro como representantes. Se sigue el destino y las

ordenes de los lideres, como debe de ser.

Sobre la secuencia inicial donde se narra la historia, se destaca que los seres humanos y la
naturaleza vivian en armonia, pues era la era de los dioses. Estas tomas muestran un mundo
entre tinieblas, buscan enfatizar el pasado, como era la situacion previa al desarrollo
industrial, es decir previo a la era de los humanos. Se escucha un sonido similar a un lobo,

para enfatizar la relacién de San con los lobos, después de todo ella es la heroina de la cinta.

La segunda escena es el encuentro entre Lady Eboshi y Ashitaka, en la que ella muestra los
rifles y afirma que busca dominar al mundo. Cuando el brazo de Ashitaka intenta matarla,
es defendida por sus subditos pues es la tnica que vio a los leprosos como seres humanos.
Ella cuenta que su mundo sera mas rico sin los bosques y con la Princesa Mononoke como
humana. Aqui puede verse el afin de expansion de los gobernantes, y el espiritu destructivo
con fines industriales de los seres humanos. Refleja la lealtad de los subditos y la vision

nipona del gobernante.

Imagenes: Pelicula Mononoke-hime (1997) Japon, Estudio Ghibli.

Finalmente, el momento en que Lady Eboshi modifica su vision del mundo. Esta escena
tiene su razon de ser elegida en el hecho de que ella representa al poder. Y es a su ejercicio al
que se critica en la cinta, ella buscara agradecer a Ashitaka y dird “crearemos un pueblo

mejor’, se enfatiza después de este didlogo la naturaleza y es, al mismo tiempo el cierre de la
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cinta. Deja como leccién el hecho de que podemos convivir.

Imagenes: Pelicula Mononoke-hime (1997) Japon, Estudio Ghibli.

4.4. Samurai 7.

En esta serie de 2004 integrada por 26 episodios, vemos la historia del pueblo arrocero de
Kanna que se encuentra en el espacio. Ellos viven amenazados constantemente por un grupo
de samurais que se dedican a saquear otros pueblos los Nobuseri quienes les roban todos sus
alimentos, por lo que ellos se deciden a buscar un grupo de samuriis que puedan

defenderlos.

La animacion cuenta el proceso de busqueda de los siete samurdis que defenderdn a Kanna 'y
el proceso de entrenamiento al que seran sometidos los campesinos para rebelarse contra sus
opresores. Como los campesinos no cuentan con recursos econdmicos, esto dificultard la
tarea de reclutamiento por parte del pueblo, pero lograran conseguir los siete samurais que

requieren para actuar.

En esta investigacidn, revisaremos los siguientes momentos: El opening o secuencia inicial de
cada capitulo, donde se presentan a los siete samurais. La segunda secuencia serd la
presentacion del pueblo de Kanna. Mientras que la ultima secuencia sera el dialogo final de

Shimada Kambei respecto al final de la historia.
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Elementos de

Representacion
andlisis
Participantes Los afectados por la practica social son los campesinos, quienes se
encuentran sometidos ante los bandidos Nobuseri y ante la capital del
Estado, cuyo gobierno secuestrara a las mujeres del pueblo.
Acciones Las acciones que se ven a través de la serie son entre otras, el saqueo

como medida de presion y prevencion ante las protestas de los

subordinados.

Modos de actuacion

La decisién que se toma es por parte de los poderosos es someter
mediante la pobreza, mientras que el pueblo se mantiene sumiso.
Cuando ellos deciden rebelarse, es por lo injusto del sistema y las

limitaciones que les deja.

Condiciones de | La sumision, cooperacion vy trabajo de los campesinos, pero el

elegibilidad de los | reconocimiento de que se necesita el apoyo de otros es su forma de

participantes oponerse a sus gobernantes y a su destino. Los samuriis deciden
participar a pesar de sus limitaciones y de que los campesinos no tienen
nada que ofrecerles.

Estilos de | La claridad y colorido de los ambientes naturales y de los personajes

presentacion principales ademas de lo indefensos que pueden verse los campesinos
frente a las inmensas naves de los Nobuseri, la simpleza comparada a lo
excesivo de la riqueza en la capital.

Tiempos La temporalidad no es clara, es una mezcla de modernidad y tradicion.
Un convencional pueblo arrocero japonés mezclado con la modernidad
que representa para las personas del siglo XXI el viajar entre planetas.

Ubicaciones Un simil del territorio japonés, contrastando la naturaleza con la

modernidad de lo espacial.
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Condiciones de

elegibilidad de las

El parecido con el territorio japonés no es casual, recuerda los origenes

de la cinta japonesa, asi como de los guerreros que dan titulo a la serie.

ubicaciones

Recursos El arroz y los lugares donde se siembra y cosecha, son la forma de

(herramientas y | mostrar adecuadamente la tradicién y conectar con los espectadores de

materiales) este producto. En el caso de Asia, es la semilla que servira para fundar
sus sociedades.

Condiciones de | Mostrar lo tradicional del publico japonés, asi como el alimento base de

elegibilidad de los

su estructura alimenticia es fundamental para que el espectador y el

TeCursos emisor del discurso mantengan una relacion de interpretacion del
mensaje.

Cromdtica Los tonos vivos de los personajes principales y de los espacios naturales,
contrastan con lo obscuro de los antagonistas en los momentos de
ataque, generalmente nocturnos.

Musicalizacion Los temas musicales, a pesar del estilo modernista de la serie, son
melodias tradicionales del Japén rural.

Tradicién/ Lo tradicional y lo moderno se combinan nuevamente, la sociedad

modernidad tradicional en un entorno moderno.

Trabajo en equipo

La sociedad trabaja en equipo, al igual que los samurais y los
antagonistas, sin embargo son los campesinos quienes, incluso al final

celebran en equipo y no rompen la armonia.

Valores  politicos | El pueblo arrocero representado en la cinta es sumiso a su gobierno y a

representados los bandidos, sin embargo algunas mentes rebeldes serdan los que los
llevaran a actuar contra el status quo.

Narrativa El camino del héroe es recorrido por Shimbada Kambei, el lider de los

siete samurais.
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Imdgenes Los escenarios naturales representan la belleza, la esperanza y el objetivo
representadas a buscar, la felicidad esta presente aun en los peores momentos. Por su
parte, la capital muestra excesos en la decoracion pero una infelicidad y

traicion interna en su estructura por la ambicién de ejercer el poder.

Representacion  de | La cupula gobernante de la capital es corrupta, tiene una estructura
las estructuras | clara en su gobierno y tiene la sumision de los pueblos pero se desbarata
politicas y sociales por dentro. Al contrario, el gobierno tradicional del pueblo de los

campesinos mantiene una autoridad tradicional, sin sobresaltos.

La primera secuencia es el opening de la serie. En ¢l podemos ver a cada uno de los samurais
que integraran el equipo que entrenara y competird por Kanna, cada uno mostrandose de
acuerdo a su personalidad. Al final, como guerreros distantes y apartados se veran sus siluetas
en el logotipo de la serie, en el sol. Como si fuera una pelicula de tipo western, alejandose al

infinito.

La segunda secuencia es la forma en que se presenta al espectador el pueblo de Kanna, en ¢l
podemos ver a un pueblo trabajador, que cultiva el arroz. Trabaja mucho pero no lo disfruta.
Estidn buscando conseguir la cantidad suficiente del tributo que deberan de entregar a la
capital y a los Nobuseri. Los campesinos no disfrutan el beneficio de su trabajo, se busca

exaltar el trabajo colectivo en detrimento de la individualidad.

Imagenes: Capitulo 1 de la serie Samurai 7 (2004) Japén, Estudio Gonzo
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Finalmente, el tercer segmento es el didlogol final de la serie a cargo de Shimada Kambei,
quien dirigié a los siete samurais y cooperd con el triunfo sobre la capital y los Nobuseri
senala que los campesinos han ganado. Alrededor de la escena todo se vuelve alegria, hay
cantos, se resalta el trabajo y los pueblos arroceros. El trabajo colectivo es la felicidad
colectiva, la celebracion del pueblo es porque, finalmente, disfrutaran la produccion que han

sembrado.

Imagenes: Capitulo 26 de la serie Samurai 7 (2004) Japon, Estudio Gonzo

4.5. Basilisk.

En esta animacion de 2005 integrada por 24 episodios vemos la historia de dos clanes ninja:
los Kouga y los Iga. Ellos han tenido una rivalidad por cuatrocientos afios, y sus herederos
Gennosuke Kouga y Oboro Iga se encuentran enamorados, por lo que han decidido tratar de
que sus abuelos acepten su relacion y, de una vez por todas, terminar con las rivalidades de

ambos clanes y mantener la paz. Una version oriental de Romeo y Julieta.

Sin embargo, el shogun leyasu Tokugawa decide que ambos clanes deberan de enfrentarse a
muerte, y el clan que sobreviva definira quién de sus dos nietos serd su sucesor. Si los Kouga
ganan, su nieto Kunichiyo sera el siguiente shogun, sin embargo en caso de que los Iga sean

los ganadores, el siguiente shogun sera Takechiyo.

Por esta razén los doce mejores guerreros de cada uno de los clanes, buscaran, utilizando sus

habilidades sobrenaturales y todo tipo de trampas, que su clan resulte ganador. Ademas de
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ello, las encargadas de cuidar a cada uno de los herederos del Shogun leyasu buscaran influir

en los resultados ayudando a los mismos para que el menor a su cargo sea el elegido.

Para este trabajo, se revisaran la secuencia de introduccion de los capitulos. En un segundo
momento, el inicio de la serie; para concluir con la escena final de la serie. Ellas permitirdan

analizar los valores y mensaje que buscan expresarse a través del material audiovisual.

Elementos de

Representacion
andlisis
Participantes Los representantes de la practica social son los dos clanes: los Iga y los
Kouga. Ademas del shogun.
Acciones En la serie las acciones serdn las confrontaciones entre los dos clanes en

duelo, donde se vuelven piezas de ajedrez en un juego de poder. Una
autoridad superior decide que solo son peones que deben morir para

decidir algo que el no quiere, el abuso en el ejercicio de poder.

Modos de actuacion | Los clanes no son libres de actuar libremente, ellos son utilizados por
los lideres politicos de la época para resolver los conflictos entre la

cupula en el poder.

Condiciones de | El respeto a la voluntad superior del poderoso, es lo que presenta como
elegibilidad de los | elegibles a los ninjas integrantes de los dos clanes. Adicionalmente, la
participantes pureza y amor presentes en Oboro y Gennosuke resaltan el sacrificio,
pues son capaces de anteponer los intereses generales a los particulares,

como podria ser la realizacion de su amor.

Estilos de | La claridad y colorido de los escenarios, en contraste con la obscuridad
presentacion y el énfasis especial que se pone a los momentos de las batallas y en los

poderes o habilidades sobrenaturales de los participantes.

Tiempos La temporalidad es el Japon feudal. La época de los shogunes y la
utilizacion de un personaje histérico como el shogun Tokugawa,

posibilitan la reinterpretacion de un hecho histérico.
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Ubicaciones El territorio japonés, resaltando lo intrincado de la naturaleza del
territorio a fin de ser utilizado como un arma mas por los guerreros
participantes en el duelo a muerte.

Condiciones de | Japon es representado como un territorio bello, pero como un arma

elegibilidad de las

letal al mismo tiempo. Los poderes sobrenaturales de los ninjas
participantes en el duelo a muerte no es el tnico elemento que se
utiliza, sino el territorio que sirve como auxiliar en el cumplimiento de

su mision.

En las escenas seleccionadas los elementos importantes son los
guerreros y las representaciones de los clanes a través de animales. Los
Iga representados por un halcon y los Kouga manifestados por una
serpiente. Los animales se vuelven materiales porque son los auxiliares

en el cumplimiento de la mision impuesta por el Shogun.

ubicaciones

Recursos
(herramientas y
materiales)
Condiciones de

elegibilidad de los

La naturaleza como herramienta, una de las cualidades que siempre se

resalta y destaca de los guerreros ninja orientales es la capacidad de

TeCursos esconderse y utilizar el entorno a su favor, tal y como ocurre en la serie.

Cromdtica La mayoria de los personajes principales son representados con tonos
vivos, las tonalidades se vuelven obscuras al momento en que se resalta
alguna de las habilidades mortales de los ninjas, con ello se busca
resaltar el dramatismo de la confrontacion..

Musicalizacion Los sonidos tradicionales japoneses son mezclados con voces e
instrumentos modernos, con la finalidad de subrayar el contenido de
ficcion de la serie. Enfatiza lo tradicional y lo moderno.

Tradicién/ Se busca enfatizar lo tradicional del pueblo japonés, desde los estilos de

modernidad combate (aunque se encuentran aderezados con los poderes

sobrenaturales) hasta los escenarios, costumbres y tradiciones de los

pueblos feudales nipones.
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Trabajo en equipo | La sociedad de los clanes para actuar en equipo al tratar de derrotar al

otro, realzar la caracteristica social del pueblo japonés.

Valores  politicos | Nuevamente se hace hincapié en la sumision del pueblo japonés no se
representados cuestiona la decision del shogun, solo se acttia. Si bien la rivalidad
previa de los clanes facilita las cosas, no existe una confrontacion con la

decision de quien ejerce el poder.

Narrativa La historia es contada como una tragedia, una historia de amor

imposible, similar a la manera de Shakespeare.

Imdgenes Los escenarios naturales representan la belleza, los asesinatos entre
representadas ninjas buscan destacar lo sanguinario del hecho por la rivalidad

existente entre los clanes.

Representacion  de | Los clanes sometidos a la voluntad superior del shogun, aunque cada
las estructuras | uno de ellos sea en realidad sociedades colectivas y solidarias

politicas y sociales autogestivas. La voluntad casi divina del shogun es la que impera.

La primera secuencia a estudiar es el inicio de la historia, se ve una confrontacion entre una
serpiente y un halcon, simbolos de las familias que seran confrontadas por el shogun Ieyasu
Tokugawa. Se presenta en tonos grisiceos en los que, el color que resalta es el rojo, la sangre
derramada por la lucha centenaria de ambos clanes. De esta forma advierte al espectador qué

es lo que se avecina: una confrontacion sanguinaria.

La segunda secuencia es el opening de la serie que nos muestra imagenes de los guerreros
seleccionados por el shogun para enfrentarse a muerte, acompanados de elementos musicales
tradicionales con tonos e instrumentos modernos, sonidos melancolicos que refieren a este
duelo a muerte. Se pone especial énfasis en los enamorados enfrentados por las
circunstancias para mostrar la tragedia de su amor. Al final de la presentacién en cada
episodio, se observa la lista de los rollos de los participantes con los nombres de los fallecidos

subrayada en sangre, recordar que a pesar del amor de la pareja es un duelo a muerte.
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Imagenes: Opening de la serie Basilisk (2005) Japdn, Estudio Gonzo

Finalmente, la tercera escena es el momento final de la serie cuando Gennosuke Kouga
decide que el clan Iga ha ganado al descubrir que la ultima guerrera del clan, su amada
Oboro ha decidido suicidarse antes que tener que enfrentarse a él en esta batalla. Ante el
asombro de la cupula de poder ¢l decide la derrota de su clan y se hunde con el cuerpo de su
amada en el rio, mientras lanza el rollo al halcon Iga para que lo entregue al shogun y
notifique quien fue su heredero. La falta de importancia del honor de la familia y el

desagrado por el poder ante su abuso, al perder lo que a €l le importaba: Oboro.

Imagenes: Capitulo 24 de la serie Basilisk (2005) Japon, Estudio Gonzo

4.6. Gankutsuou.

Esta serie es una adaptacién de 2005 de la obra clasica de la literatura El conde de Montecristo
de Alejandro Dumas, pero traslada la historia al espacio y la cuenta a través de los ojos de
Albert de Morcef, hijo de Fernand y Mercedes de Morcef. El relato comienza cuando en un
carnaval en la luna, Albert y su amigo Franz d’Epinay conocen al conde de Montecristo. En

el ultimo dia del evento, secuestran a Albert pero con ayuda de Franz y el conde es rescatado.

—
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Este hecho generara una amistad entre Albert y el conde, que por muchos momentos se
volvera una devocion y admiracion del segundo. Gracias a Albert, el conde podra tener
contacto con las familias mas poderosas de Paris y emprendera la venganza contra aquellos
que lo llevaron a prision, cuando era Edmond Dantés, y antes de absorber los poderes de
Gankutsuou, el rey de las cavernas que serda quien impulse a Dantés a llevar a cabo una

venganza despiadada.

En este trabajo se retomardn las siguientes secuencia para su estudio: el opening de los
capitulos, el ending o secuencia de créditos y, finalmente un analisis de la introduccién de los

capitulos.

Elementos de

Representacion
andlisis
Participantes Los participantes de la accién son Gankutsuou, Edmond Dantés,
Fernand de Morcef —quien ademas de ser el rival sentimental de
Edmond y padre de Albert, es el comandante de las fuerzas armadas—y
Albert de Morcef.
Acciones Las acciones se realizaran en tres planos: el primero, en el pasado son

encabezadas por Fernand de Morcef con el objeto de encarcelar a
Edmond Dantés y conseguir lo que él tenia. En segundo lugar, son las
acciones emprendidas por Dantés para conseguir su venganza vy,
finalmente las emprendidas por Albert al final de la serie para liberar a

Dantés de Gankutsuou.

Modos de actuacion | Mientras Fernand de Morcef es libre de actuar, pero reacciona a través
de su ambicion. Las acciones que emprende Dantés se asumen primero
como suyas y voluntarias, pero hacia el final del serial podemos observar
que son emprendidas por el ejercicio de un poder ajeno que lo
controla: Gankutsuou. Finalmente, las acciones de Albert son motivadas

por el aprecio a una persona que admira y respeta.
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Condiciones de | En el caso de Edmond Dantés podemos observar su facilidad de

elegibilidad de los | sumision, lo que hara que ficilmente pueda ser sometido por otra

participantes voluntad, la del ente Gankutsuou. Por su parte, las reacciones de
Fernand y Albert son motivadas por el poder que sus emociones tienen
sobre ellos, ya sean negativas o positivas respectivamente.

Estilos de | El estilo visual juega aqui un papel primordial, los tonos verdosos de la

presentacion piel del conde de Montecristo nos reflejan la sumisiéon a otro ente vy,
cuando es total hacia el final de la serie, el cuerpo se vuelve
transparente para mostrar lo “inhumano” del personaje. Sin embargo,
en el caso de Fernand, las condecoraciones miliares serdn la forma en
que se manifieste el poder del mismo. Finalmente, la sencillez cada vez
mds notoria de Albert a lo largo de la serie, serd la muestra del
predominio de su humanidad sobre otro tipo de emociones.

Tiempos La temporalidad es el futuro, donde los viajes espaciales y el habitar
otros territorios es cosa habitual..

Ubicaciones El espacio exterior, no solo se recurre a locaciones terrestres.

Condiciones de | La utilizacion del espacio se justifica para mostrar como las fuerzas o

elegibilidad de las | poderes que pueden influir en otro ser, que pueden ejercer poder en los

ubicaciones seres humanos no se encuentran nada mas en este planeta, sino
también en el universo como Gankutsuou, del que nunca se especifica su
origen.

Recursos La piel de los personajes es fundamental en esta animacion, la piel nos

(herramientas y | indica desde el grado de humanidad y los sentimientos contenidos en

materiales) cada uno de ellos. Por otro lado, su indumentaria nos mostrara la

facilidad de convencimiento y riqueza alcanzada por los personajes, la

forma en que seran tratados.

— 104 —




Condiciones de
elegibilidad de los

TECUrSos

Las indumentarias se justifican como elemento de expresién y de
manifestacién de poder de los personajes, toda vez que eso hara que
deseen comunicarse no entre ellos, la riqueza simbolica grafica

representada por ellos, mostrara la confiabilidad en los mismos.

Cromdtica

Los colores tienden a ser muy llamativos en fondos obscuros, enfatizan
el colorido, un mundo de riqueza pero con algo sombrio detras de ellos.

La luz se volvera total hasta el ultimo capitulo, el que sirve de epilogo.

Musicalizacién

Jean-Jacques Burnel, de descendencia francesa fue a quien se le
encomendo la musicalizacion de la serie. En la secuencia inicial de cada
capitulo, muestra una balada romantica, lo mismo que tonos clasicos al
narrar la historia. Por su parte, para finalizar, en la secuencia en la que,
usualmente, vemos a Gankutsuou sin saberlo opta por una guitarra

eléctrica moderna, con influencia de musica electrénica.

Tradicién/

modernidad

Esta serie muestra el contraste de wuna sociedad occidental

tradicionalista en un mundo moderno, las costumbres contintian, sélo

se modifica el escenario.

Trabajo en equipo

Fernand en el pasado y Edmond en el presente de la serie actian con
ayuda de alguien, si bien pueden ser sus ideas. Sin embargo, el unico
que actua solo es Albert, cuya accién de poder liberador sobre Dantés

es un acto inmediato y tnico.

Valores  politicos | Nuevamente se resalta que la sumisiéon del pueblo japonés no se

representados cuestiona la decision del shogun, solo se acttia. Si bien la rivalidad
previa de los clanes facilita las cosas, no existe una confrontacion con la
decision de quien ejerce el poder.

Narrativa La historia, a pesar de ser un clisico literario, se cuenta como es

tradicional en la animaciéon japonesa: en una forma desdoblada.
Comenzamos la his6toria desde una parte avanzada y luego conocemos

el pasado.
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Imdgenes Los paisajes tradicionales franceses son retratados con una mezcla de
representadas modernidad y tradicién, mientras que los lugares espaciales se muestran
como algo moderno y obscuro, con excepcion de la guarida de

Gankutsuou, un lugar muy iluminado, con tintes psicoticos.

Representacion  de | Las clases sociales son muy marcadas, los ricos conviven y bien en su
las estructuras | entorno respetando el régimen, mismo del que forman parte. El poder
politicas y sociales | econémico y politico representado por los amigos de Fernand deja en

claro su actuacion conjunta.

La primera secuencia a estudiar es el opening de los capitulos de la historia, son dibujos a lapiz
que narran la historia de Albert, Mercedes y Edmond. La cancion es romdntica y con letra en

inglés, busca dirigirse a un publico en especifico. Generar afinidad.

Imagenes: Opening de la serie Gankutsuou (2004) Japon, Estudio Gonzo

La segunda secuencia es el ending o créditos finales, es una mezcla de las escenas de los
diferentes capitulos de la serie mezclados con las imagenes de Gankutsuo en las diferentes
tonalidades que adquiere a lo largo de la serie de acuerdo con el estado de animo del
personaje. La musica es un eje fundamental en esta secuencia, pues el tema musical en lengua
inglesa, compuesto por el mismo musicalizador de la serie da un giro hacia la modernidad al
ser un tema de musica electronica, mezclado con las imagenes de colores cambiantes da como
resultado una mezcla psicodélica que hace referencia a la toma de control que realiza el ente

sobre su sometido.
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Finalmente, la tercera secuencia que se analizara corresponde a la pequena introduccién de la
historia que se realiza al principio de cada capitulo. En la version original en japonés, ésta es
narrada en el idioma original de la novela: francés y es subtitulada en japonés, mientras que
para la versién latinoamericana, este aspecto fue modificado y la voz que narra la historia es
también en espanol. Mezclado con la musica incidental, que es una pequefa melodia en
piano, la funcién de esta secuencia es mostrar la multiculturalidad de este tipo de productos,

ademas de ambientar en una “Francia tradicional” y aristocratica.

o que o memenes ¢ walkver & vames se apresdmaba.

J, L onBnEYT 2 0aEhis
2T ENCT e

Imagenes: Capitulo 4 de la serie Gankutsuou (2004) Japon, Estudio Gonzo. Subtitulada en

YouTube

4.7. Resultados.

Dentro de las series y peliculas analizadas, observamos que tienen en comun la existencia de
una figura de poder entre los participantes de las acciones sociales en los trabajos
audiovisuales, mismos que son los antagonistas de los personajes principales y, quienes seran
los encargados de realizar aquello que se busca criticar o lo que busca presentarse como

negativo en el discurso de la obra.

Tal es el caso de los experimentos realizados con nifios psiquicos por el gobierno en la cinta
de Akira, o la contienda a muerte entre clanes rivales organizada por el shogunato para
decidir al heredero en la serie Basilisk, quienes ejercen el poder tomaran decisiones erréneas
que deberan ser corregidas por el protagosnista o anti-héroe de la serie, por aquél que se

opone a lo impuesto por la autoridad establecida.
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Por ello los modos de actuacion con los que comienza y se desarrolla la narrativa, resaltan un
sometimiento y aceptacion de lo impuesto por las autoridades, hasta que llega el protagonista
con la idea o la ilusién de romper el status quo para generar un nuevo orden
(independientemente de que se concrete o no), a fin de mostrar que existe otra forma u otra

vision del mundo a la establecida por quien ejerce el poder.

Esto queda ejemplificado con Seita en la cinta la tumba de las luciérnagas, cuando decide que
se puede realizar una vida libre fuera del sistema y las presiones impuestas por su tia —misma
que gozd los beneficios de que sus familiares fueran hijos de militares—, y con personajes
como los campesinos de Samurai 7 cuando consideran necesario rebelarse a las vejaciones de
los bandidos Nobuseri, para estar en posibilidades de alimentar a su pueblo y cumplir con sus

obligaciones con el gobierno de la capital del estado.

Por ello, la condicion de elegibilidad de los participantes de la accion opositora siempre se
encuentra presente una sumisién al régimen establecido, sin embargo en algin momento de
revelacion se presentan valores adicionales como perseverancia, lealtad, amor, pureza que
impulsan a la oposicién. Con ello, se resalta el discurso de critica al poder presente en las

animaciones.

Los estilos de presentacion de los diferentes trabajos intentan resaltar, ya sea mediante
cromaticas coloridas como en el caso de La princesa Mononoke o a través del desgaste fisico o
la pérdida de aseo de los personajes, se intenta clarificar y resaltar el mensaje que se busca
transmitir, respectivamente. La abundancia o brillo manifestado en las imdgenes nos sirve de
guia visual para decirnos qué es lo importante para el realizador, mientras que la exageracion
en detalles contrarios nos puede indicar también lo que le plarece deplorable o irrelevante a

quienes intervienen en la realizacion.

En cuanto a la ubicaciéon y temporalidad de los trabajos, con excepcion de Gankutsuou en la

que se representa un futuro espacial mezclado con la aristocracia y el estilo europeo de los
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personajes, la mayoria de los trabajos nos muestra vinculos al territorio y sociedad de las
cuales emanan. Puede ser en el futuro, en un Tokio postapocaliptico como en el caso de la
cinta Akira, en el final de la Segunda Guerra Mundial como en el caso de La tumba de las
luciernagas o en una especie de Japon feudal como en Basilisk, Samurai 7 o La princesa
Mononoke, se busca presentar elementos que permitan la rdpida asimilacién por parte del

publico al que se dirige.

Los habitos de convivencia y alimenticios permiten al espectador trasladarse y ubicarse con
los discursos para su mejor comprension. En el caso de la adaptacién realizada al Conde de
Montecristo, no es la ubicacién temporal o la fisica lo que facilita el acercamiento al discurso,
es la presuncion de que el televidente conoce o se acercard a la obra literaria lo que permitira

asimilarla en una mejor forma.

Sin embargo es el espacio, lo desconocido, la fuerza exterior otro de los recursos de ubicacion
que permitira influir en el otro y que acercara al espectador a lo que intentan comunicarnos
el mensaje, es algo que aun no es cercano a la gente, es lo distante, lo que permite guardar
una opacidad sobre lo que se negocia o se trata. El espacio fisico temporal se vuelve una

herramienta discursiva para los realizadores.

Otros recursos y herramientas que permiten acercar al discurso o que nos indican
visualmente quienes resaltardn el discurso que nos intentan hacer llegar los realizadores se
encuentra en la piel, ya sea que se encuentre con colores que dificilmente serdn naturales
como en el caso de Edmond Dantés quien ha perdido su humanidad y por ello se nos
presenta en una tonalidad verdosa en Gankutsuou, o devastado y agonizante como Seita al

principio de La tumba de las luciérnagas.

Este elemento, acompanado de otro como las vestimentas de los personajes no sirven
Unicamente de ambientacién, nos sirven de guia para entender la critica al poder que se
intenta realizar en los productos audiovisuales. Sin embargo, destaca el caso de La tuumba de

las lueciérnagas, pelicula en la que es la ausencia del poderoso lo que nos presenta la queja.
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Nunca vemos al emperador, a quien decide ir a la guerra y rendirse en ella, sin embargo a
través de los protagonistas vivimos las consecuencias y los danos de dicha decision,

experimentamos la miseria (econdmica y humana).

La musica y la cromdtica utilizada en las series o cintas animadas es una de las herramientas
fundamentales para resaltar el discurso audiovisual presente, ya sea a través de recursos
sonoros como el leit motiv, con el que se nos subrayan los elementos importantes como el
amor presente entre Genosuke y Oboro en Basilisk o con los colores vivos del bosque en La
princesa Mononoke, se nos mostrard —no en forma maniqueista o reductiva— la dualidad entre

lo bueno y lo malo, o entre lo positivo y negativo del mensaje para ser mas claro.

Finalmente, la forma en que se narran las historias y en como se representan los grupos
sociales hacen referencia al pasado y buscan faciliar la interpretacion de los audiovisuales. La
mayoria de los relatos comienzan con una historia que ya ha sido recorrdia, por lo cual en
algiin momento avanzado el relato deberemos de referirnos al pasado, de la misma forma que
en nuestra vida cotidiana: si no conocemos el pasado, no comprenderemos el presente ni
seremos capaces de actuar adecuadamente en el futuro. Ademds, como humanos
pertenecemos a un grupo y debemos interactuar en él, somos parte de una colectividad y
(aunque nos aislemos como Seita y Setsuko en La tumba de las luciérnagas) nuestros actos

seran influidos e influiran en la colectividad.
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Conclusiones

El analisis del corpus realizado en el apartado anterior, nos permite concluir que los dibujos
animados japoneses pueden ser utilizados como herramientas discursivas para transmitir la
cosmovision de los realizadores sobre diferentes temas, que pueden ir desde un mensaje
pacifista o antibélico, hasta la critica del abuso en el ejercicio del poder. Esto se ve facilitado

por la naturaleza audiovisual de este producto cultural.

Si bien es cierto que este tipo de productos son formas simbdlicas creadas en contextos y para
audiencias especificas, la facil asimilacion que la alfabetizacion visual permite a través de la
animacion y que, no requiere de mayor traduccion que la del doblaje de las vocesn o
subtitulos de las realizaciones por ser conductas o representaciones humanas, asi como la
mundializacion y el surgimiento de herramientas tecnoldgicas que facilitan la difusion e
incluso traduccion de contenidos, ha hecho posible que los mensajes contenidos en ellas
puedan comprenderse no solo por el publico para el cual fueron concebidos en un primer
momento, sino por paises que —en un primer momento— pudieran ser distantes ideoldgica y

geograficamente.

La imagen cobra particular importancia en la difusion de los discursos contenidos en ellas,
pues a pesar de las diferencias que tenemos en la lectoescritura entre civilizaciones, lo que
vemos es practicamente universal. La escena de la cremacion que apreciamos en La tumba de
las luciérnagas tendra matices culturales diferentes para un japonés que culturalmente ha sido
educado a la obligatoriedad de la misma desde el siglo XIX, que para un mexicano que
tendra una apreciacién diferente del mismo hecho. Pero, més alld de la discrepancias

ideologicas del hecho, lo que ocurre en pantalla es facilmente asimilado por el espectador.
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Sin embargo, el contexto en el que se nos presenta la imagen (ya sea la cremacion colectiva de
cadaveres después del ataque norteamericano y en el que se encuentra el cadaver de la madre
de los protagonistas, o la cremacién de Setsuko) serd la emotividad con la que la absorbamos
o lo que nos diga, la herramienta con que se nos narra la historia y al mismo tiempo se nos
subraya la importancia de determinados acontecimientos. Las imigenes en movimiento
utilizadas por las series o peliculas nos comunicaran algo, pondran en comun al espectador
con un evento o suceso pero que —dadas las caracteristicas polisémicas de los productos

audiovisuales— representara a nivel simbolico diferentes cosas para la audiencia.

Pero la practicidad que ofrecen los audiovisuales respecto a las historietas es lo que ha
permitido su masificacion y popularidad a nivel internacional, ya que un manga japonés se lee
de atras hacia adelante, de arriba a abajo y de derecha a izquierda y a pesar de contener
imdgenes asimilables, la traduccion y modificacién de los contenidos para que puedan ser
entendidos por la poblacién de otro pais, elevaba los costos y complicaba sus adaptaciones lo

que hacia poco atractivo para los distribuidores invertir en ellos.

Recientemente, las editoriales tratan de mantener los formatos originales en los lugares a los
que se llevan estas traducciones, lo que nuevamente ha limitado a los cémics japoneses a ser
articulos complementarios o de coleccion para fanaticos, pues si se desconoce el estilo
editorial nipén sera dificil que aquellos que no se encuentran familiarizados comprendan las

historias o vifietas.

Hoy en dia, pueden encontrarse este tipo de productos en nuevas plataformas de contenidos
que facilitan su accesibilidad a quien los desee consumir, desde un sistema informatico o
teléfono celular a través de plataformas via streaming como Netflix, ClaroVideo o Crunchyroll;
pero también pueden realizarse descargas ilegales de contenido desde sitios con servidores
remotos donde las leyes de proteccion de derechos de autor son mas laxas. Esto ha hecho

posible que, quien realmente busque y quiera consumir este tipo de animaciones, lo realice.
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Sumado a las facilidades que brindan las nuevas tecnoldgicas para observar estas realizaciones
y a la accesibilidad que representan los mensajes o criticas contenidas en ellos, la
musicalizacion de las animaciones japonesas ha facilitado que sus contenidos sean
asimilados, por lo que se han convertido en discursos (politicos o no) verdaderamente
globales. La sensibilizacion que, en sus inicios, pudo haber sido requerida para comprender
el estilo de las armonias niponas ha sido reemplazado por los sonidos occidentales, prueba de
ello estd presente en el trabajo Gankutsuou, donde las melodias corren a cargo de un
norteamericano descendiente de franceses a fin de acercarlo al estilo original de la obra o a

otros sectores poblacionales.

En su mayoria, en los trabajos analizados predomina un mensaje critico a las decisiones de
quienes ejercen el poder cuando implican la utilizacion de armamento y, de una forma u
otra, se resaltan sus consecuencias. Esto se vuelve importante al recordar la memoria historica
del pais. El que el archipiélago japonés sea, hasta ahora, el tinico bombardeado con armas
nucleares hace que sus habitantes tengan presente el evento y que vean con una perspectiva
especifica este tipo de acontecimientos, por lo cual siempre se tratara de resaltar una

oposicién a los conflictos armados.

Por ejemplo, en el caso del escritor de La tumba de las luciérnagas Akiyuki Nosaka (Japon,
1930-) como sobreviviente de los bombardeos de Estados Unidos a territorio japonés, intenta
reflejar sus experiencias personales en su texto, mismo que resulta casi autobiografico. Nasaka
perdera a su padre durante los ataques y, como consecuencia de ellos posteriormente a su

madre. Finalmente, su hermana fallecerd a consecuencia de desnutricion.

Otro caso paradigmadtico es el representado en Akira, donde se vive en un Japon danado
como consecuencia de los efectos de una nueva conflagracion mundial. El temor a vivir una
nueva catistofe se encuentra siempre presente en la mentalidad nipona, y el saber las
dificultades que implica recuperarse después de estos desastres marca sus ralizaciones con un

mensaje (si bien no pacifista) para evitar grandes desastres armados.
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Ello a pesar de que, aun cuando algunas series contienen escenas de caricter violento, se
busca criticar las posiciones del poder y resaltar la inutilidad y las pérdidas de aquellos que
participan activamente. Aunque en trabajos como La princesa Mononoke, la figura de
autoridad participa junto con sus subordinados en los conflictos, la consecuencia siempre es
pagada por los grupos mas desprotegidos y no por aquellos que decidieron participar en este

tipo de procesos.

Continuando con el caso de la cinta anterior, el conflicto no sélo puede ser entre humanos,
en esta cinta el conflicto es el ser humano contra el medio ambiente. Aqui la critica es directa
contra la industrializacion desmesurada de la humanidad, la cual no considera importante
mds que sus necesidades sin darse cuenta de que, parte de ellas es el mantener la naturaleza,
pues la requerimos para vivir y no “envenenarnos” con el metal de la manera metaférica con

la que se representa en la cinta.

Aqui destaca un aspecto que no podemos dejar de lado y es esencial para la narrativa
audiovisual nipona: el simbolismo. Los simbolos se encuentran presentes en los trabajos
analizados. Desde los cerezos desojandose en La tumba de las luciérnagas al reunirse la familia
de los protagonistas que nos indica que, por ser almas bellas y puras como las flores del
cerezo deberan de extinguirse rapidamente, hasta el color de piel verdoso de Edmond Dantés
una vez que ha sido consumido por el deseo de venganza vy el espiritu Gankutsuou que vive en
él, pasando por la comparacion entre uno de los siete ninjas con Momotaro, una leyenda

tipica japonesa.

Los simbolos contextualizan y ponen en comunion a los espectadores con los mensajes,
permiten a todo aquel que se acerque al material conocer de qué se estd hablando en el
trabajo. Y al mismo tiempo, llevan a quien no se encuentra inmerso en el contexto con un
vacio que, en algunos casos, puede llegar a ser crucial: el no conocer la metifora de los
cerezos para el caso de La tumba de las luciérnagas podria hacer olvidar al espectador que,
desde el principio, sabemos que el protagonista y sus seres queridos mueren pero en el

contexto del filme no es un aspecto esencial.
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Caso diferente al ocurrido —y que se narrd anterioremente— con otro tipo de trabajos como
el de Candy Candy, serie que se desarrolla en los Estados Unidos pero tratd de extrapolar el
cémo se deshojan los cerezos con una flor vinculada con Inglaterra como la rosa y que no fue
comprendido ni siquiera en el propio Japon, lo que tuvo consecuencias catastroficas al no

poder ser comprendido.

En algin punto de las historias, se refleja como incuestionable la autoridad de quien detenta
el poder, aspecto arraigado de las costumbres culturales japonesas en las que la confrontacion
de la autoridad es poco probable. Aunque en algiin punto alguno de los personajes la
cuestione, en el momento en el que la accion criticada es emitida o propuesta sera aceptada
por los sometidos (o la mayoria de ellos) al ejercicio del poder como incuestionable.
Culturalmente, el pueblo japonés tampoco discute este tipo de decisiones o acciones, sin

embargo si se permite el reflexionar sus resultados.

Son las consecuencias de la accién la que lo vuelve critica, la falta de defensa de las
autoridades a quienes ejecutan sus acciones, la ausencia de consideraciones hacia el medio
ambiente o hacia terceros, o la obstinacion por repetir errores pasados como se plantea en la
cinta Akira, son algunas de las formas en que se expresa este discurso critico a las acciones de
quienes detentan el poder. Los individuos que estan de acuerdo en someterse al poder, se

daran cuenta de lo equivocado de la accion.

Este relato y esta critica, se manifiesta en forma similar a las moralejas de las fibulas escritas,
existe una reflexion que busca generarse en el espectador en dos planos: el simbdlico y el
narrativo. Se crea un discurso audiovisual en el que, aquel que se adentra en lo presentado,
logra apreciar una visién y un intento de modificar el pensamiento, no hay inocencia en lo
expresado, estd ahi por un motivo, y ese motivo es llevar a otro estado de conciencia o
reflexion. Tal y como ocurre al final de Akira, un tercer estallido sobre Neo-Tokio invita a
reflexionar si valdra la pena destruir lo que ya estaba aniquilado, exterminar una ciudad que

ya estaba devastada pero que, después de ello puede volver a ver el amanecer.

—115—




Es la reflexién un valor agregado, pero a la vez lo que hace que existan sectores de la
poblacién que consideran este tipo de productos tnicamente como productos infantiles. La
moraleja o la reflexion se considera una leccion para menores cuando, en la realidad, la
valoracion adecuada o no de un hecho debe de ser un acto humano constante. La memoria
historica en el caso japonés es esencial para recordar las consecuencias de un militarismo
exagerado pues, aunque aun cuentan con ejército, este se limita a acciones de rescate o

humanitarias.

Otro aspecto que dificulta el acercamiento de las masas a estos productos es su presentacion,
ser dibujos animados aleja a una cantidad importante de espectadores que los consideran
productos infantiles a pesar de que, como ya hemos visto, en su pais de origen existen
géneros para diferentes edades y con tematicas diversas y adecuadas al publico que se dirigen.
Sin embargo, la generalizacién que se vivié en nuestro pais en la que, por el hecho de ser
dibujos animados se encasilld como infantil y que trajeron contenidos no necesariamente
infantiles (como las series Mazinger Z o Ranma %) y se programaron en horarios dirigidos a

esta audiencia hizo que se consideraran inapropiadas o poco atractivas.

Es hasta los ultimos aflos que se han comenzado a ver estos productos con nuevos ojos: la
masificacion de las subculturas, ademads de series y progamas de television que las exhaltan o
presentan como algo “normal” o las ponen en un lugar protagénico como The big bang theory
han hecho que sectores de la poblacion no los deseche de inmediato o que comience a
“tolerarlos” o “comprenderlos”, con lo que han surgido términos y estudios que buscan
entenderlos, términos como friki, otaku o geek ya no son unicamente peyorativos, comienzan a

popularizarse y a ser adoptados como identidades culturales, se crean comunidades.

Ya no se ven exclusivamente a sus consumidores con etiquetas como nifio eterno, inmaduro o
como algunos psicélogos los llamaron adultos emergentes. Los contenidos cobran una nueva
dimension en la que la fantasia cobra una dimension cada vez mayor, donde la realidad

puede requerir una evasién o un anhelo a la imaginacion y en la que trabajos como Game of
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thrones 0 The hunger games son vistos y consumidos por audiencias cada vez mayores (en

cantidad y edad).

Y esto quiza, representa otro valioso elemento de estos productos: nos permiten revalorar la
fantasia. Aprender y reconocer conductas no tiene que ser exclusivamente desde un tono
[§ « " YOR] ~ . . . .

serio” o dogmatico. El humos, los suefios, las criaturas imaginarias y las nuevas conductas
nos permiten conocer y revalorar las criticas y posiciones politicas. Crecer y criticar no
significa tomar todo en serio, necesitamos aprender a reir y revalorar lo que representan,

después de todo existen géneros graficos como el humos politico.

Las animaciones, las historietas y los cartones politicos por ejemplificar representan nuestra
nueva memoria popular: ya no son tunicamente los refranes y proverbios los que nos dan
lecciones, la cultura popular nos ensefa y nos permite ver otras realidades diferentes. Ver a
jovenes comparar la realidad politica o problemas personales con dibujos animados japoneses
o con realizaciones norteamericanas como Los Simpson nos permite comprender que debemos
dejar de ver estas creaciones como el enemigo, son nuestros companeros para facilitar la
interpretacién o el conocimiento (si le sirve a alguna persona, también lo pueden ver con un

enfoque derrotista “si no puedes con el enemigo...”).

Para concluir, quisiera decir que como seres multitareas y que jugamos multiples roles
simultidneos, tenemos que continuar aprendiendo y aprehendiendo todo aquello que pueda
generarnos un nuevo conocimiento, después de todo con ello garantizaremos el crecimiento
de la ciencia y su constante evolucion. Los dibujos animados japoneses o animé nos permiten
conocer otra cultura, valorizar la cosmovision de determinados acontecimientos peo sobre

todo reflecionar de una forma amena y diferente.
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